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MINIMÁLNÍ VYBAVENÍ z5 


ÚVOD 

Ztracené epizody Doomu (The Lost Episodes of Doom) je fantastická sbírka misí vytvořených 
Chris Kliem a Bob Carterem, dvěma fanatiky Doomu, kteří představují ten opravdový typ 
Doom-štvance mezi námi (možná trošku moc v jeho moci). Ale co přesně je Doom? Veselé, že 
se ptáte. 

Pokud nejsi úplně neschopný komunikace — nebo jsi byl delší dobu pod drnem -— tak jsi prav- 
děpodobně sám Doomer nebo znáš někoho, kdo s tím šílí. Pro ty nedotčené: Doom je ten dra- 
hokam uprostřed softwarové koruny firmy id. Hra rychlá jako blesk, virtuální realita a počítačová 
akce a strategie zároveň. Doom zaujal představivost lidí jako ještě žádná hra v historii. A důvod 
pro takový fenomenální úspěch Doomu? Jednoduchý: Doom je okouzlující hra násilí i inteligen- 
ce. Doom tě celého přenese do futuristického, magického a nebezpečného vesmíru. Staneš se 
tak účastníkem poslední bitvy na záchranu lidského rodu proti zlým vetřelcům. 

Mezi vší chválou na Doom, jeden prominentní obchodní časopis ho vyhlásil nejlepší počítačo- 
vou hrou všech dob. Každý, kdo cestoval zrádnými, leč lákavými světy Doomu, se bude těžko 
ohánět touto zdánlivě arogantní propagací. Ale je to pravda. Spičková technologie schovaná za 
fenoménem Doom je jeho neparalelní 3D motor. Oplácí interaktivní reality záhadným realismem. 
Mnoho nadšenců si vytvořilo způsob, jak tento motor využít ke stvoření alternativních úrovní 
Doomu. 

Až donedávna nikdo, kromě několika blízkých přátel a věřitelů, neznal Chrise Kliea a Boba 
Cartera. S touto publikací bude jejich zasloužená reputace vytesána do kamene. Ale hlavně bu- 
deme moci my všichni okusit skvělé instalace Doom levelů a imaginárních konstrukcí, které se 
náhodou odehrávají na dvou měsících Jupiteru a na Rudé Skvrně Jupiteru. 


MINIMÁLNÍ VYBAVENÍ 


Ke spuštění Ztracených epizod Doomu potřebuješ registrovanou verzi Doomu (1.2 nebo vyšší), 
PC nebo kompatibilní s procesorem 386DX nebo lepším, min. s 4 megabyty RAM, grafickou kar- 
tu VGA a pevným diskem. Výrobci doporučují 486 nebo lepší, myš nebo joystick a zvukovou 
kartu Sound Blaster Pro (nebo plně kompatibilní). Při hraní Ztracených epizod Doomu na síti je 
třeba použít IPX protocol. 

Kromě adekvátního hardwaru musíš taky mít zkoumavý, analytický mozek, kočičí reflexy, vel- 
kou chuť a lásku k životu a nezvykle vysokou toleranci pro bolest a násilí. Nic pro bábovky. 
Ztracené epizody Doomu tě vypustí ve futuristické virtuální krajině, vyzývající a zaminované ne- 
bezpečím. 


E a | ř dě 4 


: i čoko a = ZTRACENÉ EPIZODY DOOMU: : PříBěvy L 


Poznámka: disketa přiložená k této knize obsahuje Ztracené epizody Doomu jako WAD 
soubor. To znamená, že WAD soubor je prostě soubor se všemi informacemi potřebnými 
v Doomu k vytvoření různých budov, instalací a obyvatel. Doom normálně běží s vlastním WAD 
souborem umístěným v adresáři Doom. Aby sis mohl zahrát Ztracené epizody Doomu, musíš 
spustit Doom zvláštním příkazem. Jestliže nevíš, jak to provést, neměj obavy. Část Instalace 
v kapitole 6 to podrobně vysvětluje. 


ZTRACENÉ EPIZODY DOOMU: PŘÍBĚH 


Jsi jediný člověk na palubě nákladní kosmické lodi vracející se z dalekého vesmíru na Zemi. Tvá 
šestiměsíční průzkumná mise mimo Sluneční soustavu je u konce a ty se vracíš domů. 

Ležíš bez pohybu, zdá se, že bez života, v kóji z kryogenního skla a kovu. Na displeji připomí- 
náš techno-mumii. Jen údaje a blikající kontrolky na palubní desce odhalují tvůj tep, i když je je- 
nom desetinou normálního stavu při odpočinku. Když jsi složil hlavu na pohodlné polstrování tvé 
kryogenní kóje, věděl jsi, že otevřeš oči až za dva měsíce, kdy se budeš přibližovat k lunární 
vesmírné stanici. „Vzhůru do hor!“, řekl sis, podléhaje povznášejícím pocitům umocněným plyny, 
vypouštěnými do kóje. Ale osud s tebou měl jiné plány. 

Když tvá loď vletí do velké oblasti mezi Marsem a Jupiterem, vycházející po několika tisících 
mil z pásu asteroidů, navigační systém zpomaluje loď až do úplného zastavení. Řetězová reak- 
ce příkazů a akcí vhání dýchatelný vzduch do kabiny. Mezitím chemikálie v kóji normalizují tvůj 
metabolismus. 

Vrací se ti vědomí a mraky hlubokého spánku se rozptylují. Ještě pořád sníš o tom, jak letíš 
do hor. Ale když se otevře uzávěr kryokóje, všechny náznaky eufórie jsou pryč. Ta pronikavá si- 
réna, co slyšíš, je bezpochyby nouzový signál. 

S charakteristicky ztuhlými pohyby těch, kteří se právě probudili zpět do života, se pohybuješ 
po lodi ve snaze najít příčinu jejího zastavení. Jsi velmi překvapen, když zjistíš, že jde o dva sig- 
nály. Jeden je z marťanské stanice na Phobosu. Ten druhý z menšího zařízení na lo, nejvzdále- 
nějším měsíci Jupiteru. Hned myslíš na Anomálie a jestli za to mohou experimenty United 
Aerospace Corporation s jejich mezidimenzionálním vesmírným cestováním. 

Než jsi nastoupil svou dlouhou vědeckou misi, chtěl jsi po UAC, aby odložila lidské experi- 
menty dokud nebudou zodpovězeny základní otázky ohledně Anomálií. Anomálie byly nejvý- 
znamnějším vědeckým objevem století, ale gigantický koncern nemohl počkat. Domnělé trhliny 
v látce časoprostoru, Anomálie, otevřely možnost okamžitého cestování vesmírem. Nejen pro 
tohle se o to zajímala UAC. Potenciál pro výhodné vojenské, průmyslové i obchodní využití byl 
nevyčíslitelný. UAC si pospíšila a vytvořila základny na Phobosu a Deimosu, měsících Marsu — 
dvojčatech, kde byly Anomálie prvně objeveny. 


PROČ BY NĚKDO CHTĚL TUTO KNIHU? z“ 


Mnoho vědců, kteří se stejně jako ty, ozvali proti experimentům UAC, bylo „přemístěno“ na ji- 
né projekty. Hodně tvých kolegů skončilo na lo a Callisto, nejvzdálenějším a nejbližším měsíci 
Jupiteru. Hned jak se ujistíš o místě, váháš jenom chvilku, co dělat. Víš, že na Marsu je vojáků 
spousta; však už měli mobilizaci na pomoc Phobosu. Na druhé straně lo a Callisto se musí spo- 
lehnout na pomoc zvenčí. Rozhoduješ se ihned. | když tvým hlavním zájmem je věda, předtím 
jsi byl vojákem. Umíš bojovat. 

Tvé tušení o Anomáliích, jak brzy zjistíš, už neplatí. Průchody jsou absolutně nestabilní. Lidé, 
kteří se odvážili skočit skrz, se vynořili jako zabijáci žíznící po krvi. Ale co je ještě více znepoko- 
jující, v našem vesmíru se materializovala interdimenzionální stvoření. A nikdo na Marsu, Phobo- 
su, či Deimosu nemohl vědět, že tito vetřelci se zmaterializují i na Jupiterových měsících. A taky 
nikdo nemohl tušit, že Rudá skvrna na Jupiteru byla největší dírou do Pekla v celé sluneční sou- 
stavě. 

S posledním klepnutím na klávesnici nastavuješ kurs na lo. Nevíš, jaké zlo tě tam čeká, jen 
hory na Zemi budou muset ještě chvíli počkat. 


PROČ BY NĚKDO CHTĚL TUTO KNIHU? 


Tato kniha je bez přehánění biblí Ztracených epizod Doomu. Kniha mnohonásobně zlepší kvalitu 
času stráveného s hrozivým, avšak zvláštně působivým královstvím. Kniha chce zachytit smysl 
slov Sun Tzu: 


1. jenom ten, kdo je dobře obeznámen se zlem války, může opravdu porozumět výhodnému 
způsobu jejího vedení.“ 


Tato slova platí i dnes, více než 2500 let poté, co je legendární čínský filozof vyslovil poprvé. 
Na následujících stránkách najdeš spoustu užitečných informací, zahrnujících detailní počítání 
a popisy, plány a ideální trasy, strategie i úskoky. Všechna tajemství instalace budou odhalena 
tvým nevěřícím očím. Tato kniha oslovuje nejen Istivé Doom veterány, ale i ozbrojené slečinky. 
Učí kráse umění války jako v Ztracených epizodách Doomu. Kniha není jenom mapou Vražed- 
ných polí lo (Killing Fields of lo) nebo průvodcem při Masakru na Callistu (Massacre on Callisto). 
Je to tvoje pomoc i společník při vstupu do strašidelné Pekelné brány: Rudé skvrny (Hell's gate: 
Red Spot). 

Společně vstoupíme do dimenzionální brány a prozkoumáme vzrušující virtuální krajinu, kte- 
rou pro nás vymysleli Chris Klie a Bob Carter. Chrisovy a Bobovy escherovské architektonické 
designy jsou úžasné, inspirující a chytrém, stejně jako smrtelné. Podobně jako Doom, i Ztracené 
epizody Doomu řeší třídimenzionální hádanku, na jakou jsi zvyklý. Na zbavení počáteční nervo- 
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zity jsme připravili takový mixér, kde se můžeš poprat se strašidelným protivníkem hned na za- 
čátku. 


GO TATO KNIHA OBSAHUJE 


Tato kniha zahrnuje všechny technické a strategické aspekty hry Ztracené epizody Doomu. Vede tě 
od prvních nejistých krůčků v novém prostředí přes bitvy na lo, Callistu a Rudé skvrně Jupitera až 
k samé bráně do Pekla. Kniha pokrývá vše od nejjednodušší akce jednoho hráče až po scénář Zá- 
pasu smrti (Deathmatch) pro čtyři hráče na síti. Další kapitoly obsahují jasné informace o instalaci 
hry, setupu a konfiguraci na síti, problémech, cheatingu a dalších zdrojích. V řeči devadesátých let 
je tato kniha o osobním zplnomocnění k triumfu nad Ztracenými epizodami Doomu. 
Ztracené epizody Doomu obsahují tři části: 

e Část první: Základní trénink 

e Část druhou: Čas zvítězit 

e Část třetí: Ztracené epizody Doomu po několika hodinách 


GAST PRVNÍ: ZAKLADNÍ TRENINK 

Ve první kapitole tě Základní trénink provede menším cvičením disciplíny a války. Doom profíci 
mohou cítit, a správně, že jde o něco, čím se nemusí zabývat. Ale pro ostatní je toto osvěžení 
v pořádku. Nejdříve absolvuješ krátkou a poučnou prohlídku první instalace na Callistu, základ- 
ně UAC. Tady se můžeš naučit základům, jak se pohybovat v novém virtuálním světě. 
Seznámení s hrou v další části ti řekne o základním schématu hry, naučí tě používat Doom me- 
a sbírat důležité strategické body. (Zkušení doomeři mohou zase přeskočit.) Konečně poslední 
část první kapitoly představuje scénu pro nadcházející bitvy. Nastiňuje, co tě může v různých mi- 
sích potkat. A hlavně ti řekne, jak číst mapy a porozumět jim. 


ČÁST DRUHÁ: ČAS ZVÍTĚZIT 
Jestliže ti v Části první nepřipadá nic nové a už se nemůžeš dočkat, až vpadneš přímo do děje, 
jdi přímo do této sekce. Cást druhou můžeš konzultovat vždy, když máš otázky na libovolnou 
úroveň Ztracených epizod Doomu. Kapitoly 2, 3 a 4 systematicky a metodicky třídí tři Ztracené 
epizody Doomu: Masakr na Callistu, Vražedná pole lo a Pekelná brána: Rudá skvrna. Vyhledej 
libovolnou epizodu a misi a hned najdeš radu: nejlepší cestu, jaké artefakty a zbraně můžeš 
očekávat a jak si poradit s těmi nejzapeklitějšími situacemi. Pro každou misi také najdeš detailní 
průchod všemi tajemstvími instalace. 

Ke každé úrovni Ztracených epizod Doomu jsme připojili zvýrazněně Poznámky pro návrháře, 
v nichž tvůrci Chris Klie a Bob Carter sdělují své zkušenosti s těžkým úkolem vytváření úrovní 
Doomu pomocí Doom Editor Utility a Binary Source Partitioner. 
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ČÁST TŘETÍ: ZTRACENÉ EPIZODY DOOMU PO NĚKOLIKA HODINÁCH 


Kapitoly v této části zkoumají navíc některé aspekty. Kapitola 5 zahrnuje nastavení pro režim 
MultiPlayer a nová operační pravidla. Kapitola 6 rozebírá instalaci a je k dispozici k vyřešení pří- 
padných problémů, které tě mohou u Doomu potkat. Cheat kódy a příkazové parametry v kapi- 
tole 7 budou jistě velkým lákadlem jak pro frustrované začátečníky, tak pro ostřílené veterány. 
A konečně v kapitole 8 najdeš tipy pro maximální využití Doom Editor Utility a Binary Source 
Partitioner (oboje zahrnuje přiložená disketa), stejně jako zdroj možných dalších materiálů k 
Doomu 


NA OBRANU PROTI NÁSILÍ KE ČTVEREČKŮM 


Že je naše společnost fascinována různými kontraverzemi, není nic nového pod sluncem. V po- 
slední době se hodně mluví o naší vířící kultuře a jejím návyku na všechno násilnické. Od kresle- 
ných seriálů až po hollywoodské kasovní trháky, všude jde na odbyt rychlá akce a násilím - čím 
víc a čím názornější, tím líp. 

Někteří vědci ze sféry sociálních věcí zpochybňují většinu populární zábavy z hledisek filozo- 
fických a morálních. Vyslovují domněnku, že jsme-li opakovaně vystaveni obrazu násilí, přestá- 
váme jej citlivě vnímat a vyvolává to v nás stejnou odezvu. Tento pohled nemůžeme zanedbat. 
Ale jejich závěry jsou diskutabilní. 

Druh násilí produkovaný firmou id Software a dalšími společnostmi zůstává v prostoru obra- 
zovky monitoru. Je limitován animací bodů obrazovky. Dění v Ztracených epizodách Doomu mů- 
že na někoho působit nepříjemně. Satanické, démonické a pekelné motivy jsou v podstatě navíc 
a hlavně zdobí architekturu. Občas je vidět znetvořené, krvavé, zuhelnatělé, či jinak indispono- 
vané tělo - jestliže to není tvůj styl zábavy, nikdo tě nenutí. 

V pluralistickém systému, jako je náš, se extrémy vyskytují kolem jádra morálních problémů. 
Bez ohledu na pozici kohokoliv k otázkám hodnot, společnosti a násilí je jasné, Že nikomu ne- 
můžeme vnutit subjektivní hodnocení. Jenom ty sám (možná ještě s radou tvého duchovního) 
víš, co ti připadá ofenzivní. Je zajímavé, jak přes všechny krize, tragédie a opravdové problémy 
vyvstávající na naší planetě každý den se najdou lidé, volající proti krutosti k bodům obrazovky. 


ZÁKLADNÍ TRÉNINK 


KAPITOLA 1 


KDYŽ TI TEČE 
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Tato kapitola tě nejrychleji obeznámí se základní kontrolou a manévry Doomu. Za několik oka- 
mžiků vstoupíš dovnitř základny UAC, první mise v epizodě Masakru na Callistu. Během krátké 
prohlídky se naučíš základům chůze, běhu, otáčení, bočních úkroků a střílení. Taky se můžeš 
naučit několik nezbytných tipů a všeobecnou strategii. Ještě než začneš s prohlídkou, obeznam 
se předměty, které ti umožní vstup do světa Doomu. 


JAK POUŽÍVAT MENU DOOMU 


Abys mohl začít hrát Ztracené epizody Doomu, běž v DOSu do adresáře DOOM, napiš JUPI- 
TER a zmáčkni Enter. JUPITER je dávkový soubor, který obsahuje příkaz Doom -file 
jptr v40.wad. (Nespouštěj hru z Windows — jestliže to uděláš, budeš mít málo paměti.) Jestliže 
jsi ještě neinstaloval Ztracené epizody Doomu, podívej se do kapitoly 6 této knihy. Jestliže je hra 
instalována správně, uvidíš obrazovku začátku Doomu. Poté se automaticky spustí demo. Jestli- 
že jsi Ztracené epizody Doomu ještě nehrál, dívej se chvíli bez zasahování. 

Zmáčkni mezerník během dema a naskočí Doom menu: 
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VOLBY MENU OPTIONS = 


v submenu přídavných možností. Zpátky do hlavního menu se vrátíš stisknutím Backspace. Po- 
mocí Esc vyskočíš z menu úplně. 

Zbytek této tématické sekce probírá jednu možnost menu po druhé, její funkci a ekvivalent na 
klávesnici, má-li nějaký. 


NEW GAME — NOVÁ HRA 


Zvol položku New Game (Nová hra) pokaždé, když si přeješ vybrat příslušnou epizodu a úroveň 
obtížnosti. Po této volbě máš možnost si vybrat jednu ze tří epizod Doomu, jak ukazuje následu- 
jící obrázek. 

Zvol epizodu (nezapomeň, sharewarová verze umožňuje pouze první epizodu), a stiskni 
(Enter). Nyní musíš zvolit obtížnost. V nejnovější verzi Doomu jsou k dispozici obtížnosti (od nej- 
nižší po nejvyšší): 

e I'm too young to die (Jsem příliš mladý na to, abych chtěl zemřít) 

© Hey, not too rough (Hej, ne tak ostře) 

e Hurt me plenty (Per to do mě) 

e Ultra-violence (Extrémní násilí) 

e Nightmare (Noční můra) 

Zvol úroveň — hra ihned začne. 

Mnoho štěstí; bylo nám potěšením, že jsme tě poznali. 


VOLBY MENU OPTIONS 


Menu Options umožní řídit různé aspekty hry. Můžeš tyto aspekty měnit hned nebo kdykoli po- 
zději ve hře, jakmile rozpoznáš jejich potřebu. Během hry se do tohoto menu dostaneš stiskem 
klávesy (Esc), čímž zobrazíš hlavní menu, a pak volbou Options. 


END GAME (F7) — UKONČIT HRU 


Zvol End Game nebo stiskni F7 pro ukončení hry, kterou právě hraješ. Touto volbou se nedosta- 
neš do DOSu, ale zůstaneš v prostředí Doomu, kde můžeš provádět další změny a volby. 


MESSAGES (F8) — HLÁŠENÍ 


Pokaždé, když sebereš objekt (zbraně, lékárničku, munici atd.) můžeš nechat zobrazit v levém 
horním rohu obrazovky hlášení, identifikující právě nalezený objekt. Tato volba přísluší přepínači 
(Messages On — hlášení zapnuta, Messages Off — hlášení vypnuta), přepínání se provádí vol- 
bou této položky nebo stisknutím klávesy F8. 
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GRAPHIC DETAIL (FS) — ÚROVEŇ GRAFIKY 


Doom poskytuje dvě možnosti zobrazení grafiky: high a low, vysokou a nízkou. Implicitní nasta- 
vení je high (vysoká grafika); u pomalejších strojů a grafických karet přepni do nižší grafiky v pří- 
padě, že se pohyb jeví jako trhavý. 


SGREEN SIZE (+) A (—) — VELIKOST OBRAZOVKY 


Zvol Screen Size (Velikost obrazovky) a pak pomocí jezdce ovládaného klávesami nebo myší 
zvětšuj nebo zmenšuj velikost herního okna. Totéž lze plynule provádět během hry pomocí stis- 
ku kláves + a —. Na pomalejších počítačích může zmenšení oblasti obrazovky zvýšit plynulost 
pohybu a kvalitu animace. 


MOUSE SENSITIVITY — CITLIVOST MYŠI 


Tato volba umožní jemně naladit způsob, jakým reaguje hrdina na pohyb myši. Pomocí kurzoro- 
vých kláves nebo myši pohybuj jezdcem a uprav pohyb myši tak, aby ti maximálně vyhovoval. 


SOUND VOLUME (F4) — ÚROVEŇ ZVUKU 


Tato volba přinese submenu, kde můžeš upravit hlasitost hudby a zvukových efektů (SFX). 


SAVE GAME (F2) — ULOŽIT HRU 


Zvol položku Save Game z hlavního menu Doomu nebo stiskni F2 během hry; docílíš tím uložení 
aktuální pozice, ve které se nalézáš. Když ukládáš hru, je uložena tvá současná výbava (zbraně 
a munice), tvůj zdravotní stav, úroveň brnění a hlavně přesná pozice v určité úrovni hry. Učelem 
této položky je umožnit spustit hru později přesně od bodu, ve kterém jsi ji zanechal. 

Po této volbě máš možnost zadat jméno pro uložení. Všimni si, že existuje šest volných „zá- 
suvek“, do kterých lze uložit hru — znamená to, že můžeš uložit šest různých her v této nebo jiné 
úrovni či epizodě. 

Tip: 

Je rozumné ukládat hru vždy předtím, než se pokusíš udělat něco riskantního, co tě 
může citelně zranit nebo dokonce zabít. V tomto případě, pokud nastane nejhorší varian- 
ta, můžeš načíst hru do pozice těsně před riskantním manévrem a zkusit provést něco ji- 
ného nebo totéž, ale šikovněji. 

Pro uložení hry posuň kurzor (lebku) vedle příslušné pozice a stiskni (Enter). Pak napiš jméno 
pro uložení (nejlépe stručný popis) — můžeš přitom přepisovat existující znaky. Když jsi hotov, 
stiskni Backspace pro návrat do hlavního menu nebo pro návrat do hry. 
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KLAVESA F6: RYCHLÉ ULOŽENÍ 

Poté, co jsi uložil hru, můžeš obnovit poslední uloženou pozici pomocí volby Guick Save (Rych- 
lé uložení). Touto funkcí, která je dosažitelná klávesou F6, přepíšeš předchozí uloženou situaci. 
Doom proto zobrazí výstrahu: „Auick Save over your Game E11M2?“ (Uložit do pozice 
E11M2?) Klávesou Y (Yes, Ano) volbu potvrdíš, klávesou N (No, Ne) ji zamítneš. V každém pří- 
padě se vrátíš zpět do hry. 


NAČTENÍ ULOŽENÉ HRY (F3) 

Pokud budeš chtít hrát již dříve uloženou hru, stiskni klávesu F3 nebo zvol položku Load Game 

(Načíst hru) z hlavního menu. Objeví se seznam „zásuvek“ s uloženými hrami; zde umísti lebku 
© vedle příslušného názvu a stiskni (Enter). 


READ THIS — PŘEČTI SI 


Zvol tuto položku v hlavním menu, pokud se chceš dozvědět, jak se dá Doom objednat, nebo 
pokud se chceš dozvědět další informace o této hře. 


OUT GAME (F10) — OPUSTIT HRU 

Zvol tuto položku k opuštění Doomu a k návratu k nudnému světu DOSu. Během hraní hry tě ke 
stejnému výsledku dovede stisk klávesy F10 — v každém případě jsi vyzván k potvrzení, tj. stisku 
klávesy Y. 


JAK SE POHYBOVAT 


Předtím, než úplně zvládneš ovládání hry, se potřebuješ seznámit se základy pohybu. Můžeš 
používat: 
« Jen klávesnici 
« Klávesnici a myš 
e Jen joystick 
e Joystick a klávesnici 
* Trackball 
« Zařízení typu PAD (např. Gravis gamepad) 
Většina začínajících hráčů vlastní myš, tak zde proberu jenom kombinace klávesnice a myši. 


JEN KLÁVESNICE 
Většina lidí je zvyklá řídit hru jen z klávesnice, protože ji mají zvládnutou z psaní. Řízení hry jen 
z klávesnice je šikovné — jediné klávesy, které se používají, jsou: 
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Pohybuješ se dopředu 

Pohybuješ se dozadu 

Pohybuješ se doleva 

Pohybuješ se doprava 

Střelba 

(Ait)+(e) nebo (At)+(b) Úkroky doleva (doprava). Pokud si přeješ zároveň střílet, 
můžeš podržet klávesu (Ct). 

+ kurzorová klávesa Urychluje běh, otáčení, úkroky. 

Mezerník Otevírá dveře (nicméně některé dveře vyžadují, abys vlastnil 


klíč nutný k jejich otevření. 
Na pohyby doleva a doprava lze rovněž použít klávesy s tečkou a čárkou. 


MYŠ A KLÁVESNICE 


Kombinace, které dává přednost většina profesionálních hráčů. Můžeš docílit slušnou rychlost 
a řízení směru pomocí klávesnice, ale při opravdu rychlém běhu přesně určenou trasou je nej- 
lepší myš. Můžeš použít jenom myš — podrž levé nebo pravé tlačítko myši (podle jejího nastave- 
ní) a posunuj myší směrem, kam se přeješ dostat. Druhé tlačítko pak slouží ke střelbě. Velmi do- 
poručujeme používat třítlačítkovou myš — Setup Doomu umožňuje přiřadit funkci každému tlačít- 
ku myši (viz Dodatek A). 

Implicitní nastavení pro všechna tři tlačítka třítlačítkové myši jsou: 


Hlavní tlačítko střelba 
Střední tlačítko úkroky do stran 
Třetí tlačítko běh dopředu (dvojstisk otevírá dveře) 


Použití myši v kombinaci s klávesnicí dává ještě lepší řízení. Příklad je ukázán níže. Hlavní ne- 
výhoda v použití myši a klávesnice dohromady spočívá v tom, že se nejedná o příliš přirozené 
pohyby, a může ti trvat chvíli, než toto umění pohybu zvládneš. Protože se pomocí myši můžeš 
pohybovat a otáčet velmi rychle, může být toto ovládání až příliš rychlé. Pokud však tento způ- 
sob ovládání zvládneš dokonale, budeš k neporažení. Lepší je pracovat s myší levou rukou, pro- 
tože pravou budeš přirozeněji využívat k manipulaci s kurzorovým klávesami. 


VYRÁŽÍME NA CESTU 


Jsme tak hodní, že jsme ti rezervovali místo v krátké ale poučné exkurzi po Základně UAC. 
V žádném případě to není povinné cvičení. Ale jsi-li ve světě Doomu nebo Ztracených epi- 
zodách Doomu nováček, můžeš z ní hodně vytěžit. V krátké exkurzi se seznámíš s novým vir- 
tuálním prostředím, řízením a základními manévry. 
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Po spuštění Ztracených epizod 
Doomu vyvolej stisknutím libovol- 
né klávesy hlavní menu Doomu. 
Myší, klávesnicí nebo joystickem 
posuň lebku na New Game 
a stiskni Enter. Další obrazovka 
ukazuje menu pro Ztracené epi- 
zody Doomu (Lost Episodes of 
Doom). Vyber Masakr na Callistu 
(Massacre on Callisto) a stiskni 
Enter. A nakonec vyber obtížnost 
Hej, ne tak ostře (Hey, Not Too 
Rough) a stiskni Enter. 

Po několika sekundách se ob- 
jevíš v chodbě se třemi počítačo- 
vými panely na každé straně. Každý počítačový panel je od dalšího oddělen úzkou přepážkou, 
která slouží jako světelný zdroj. Stisknutím šipky „nahoru“ popojdi několik kroků dopředu. 

Uprostřed místnosti udělej úplnou otáčku o 360 stupňů, stisknutím buď „doprava“ nebo „dole- 
va“. Všimni si spínače na jižní zdi. Jdi pozpátku na své původní místo pomocí „dolů“. Až narazíš 
zády na zeď, obrať se doprava a vydej se k počítačovému panelu před tebou. Ve skutečnosti to 
jsou tajné dveře, které se otevřou, když si stoupneš přímo před ně a stiskneš mezerník. Vstup do 
místnosti a seber žlutou bezpečnostní kartu. Jakoukoli věc nebo zbraň sebereš, když po ní pře- 
jdeš. 

Vrať se do chodby, ale na chvíli odolej lákání stisknout spínač na jižní zdi. Místo toho se 
rozběhni k severnímu konci chodby tím, že stiskneš zároveň Shift a „nahoru“. Pak seber bednu 
s náboji u severozápadního počítačového panelu. Sleduj stavový pruh, když přijdeš k nábojům. 
Nejdřív se tvůj obličej pěkně zakření. Potom ti naskočí 20 "shells" na počitadle zbraní úplně 
vpravo. Stavový pruh tě informuje o tvém zdraví, brnění a munici a o klíčích či kartách, které 
máš v dispozici. 

Využij prostoru a samoty v zavřené chodbě k procvičení pohybů. Otoč se vlevo, pak vpravo. 
Zvykni si na Shift při zrychlování pohybu. Nauč se utíkat dopředu, zpět i do stran. 


RYCHLÉ OTOČENÍ 0 180 STUPŇŮ 


Následuje příklad, jak pomocí myši a klávesnice provést opravdu rychlý obrat čelem vzad: 
Uchop myš do ruky jako obvykle. Druhou ruku umísti na klávesnici tak, abys mohl současně 

zmáčknout kurzorovou šipku doleva nebo doprava a zároveň klávesu Shift, a učiň tak. Nyní pro- 

veď myší rychlou „kličku“ jakoby okolo poloviny ciferníku hodin (buď doleva nebo doprava, podle 
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toho, jaký obrat si přeješ učinit). Provedeš rychlý obrat. Ihned jakmile jej dokončíš, uvolni kláve- 
sy a uklidní pohyb myši. 

Je velmi důležité si hned ze začátku vyvinout dobrou techniku úkroků do stran. Jedním dob- 
rým cvičením je postavit se čelem k východní nebo západní zdi a celou místnost přejít úkroky 
tam a zpátky. Přidej ještě rychlost stisknutím Shiftu společně s šipkou. Ukroky jsou extrémně 
úspěšné při pohybu koridorem s ostrými zatáčkami. Je to lepší, než jít stále čelem dopředu. Při 
pohybu do strany máš kolem rohů širší perspektivu, což je dobré, protože nikdy nevíš, kdo nebo 
co na tebe může číhat. 

Další variantou jsou úkroky se střelbou, kdy za neustálého střílení uhýbáš před kulkami a stá- 
le se díváš na nepřítele. Stiskni Shift, Alt a Ctrl plus buď „doleva“ nebo „doprava“, pak všechny 
klávesy rychle pusť a ještě jednou je všechny stiskni, ale tentokrát s opačnou šipkou. Otáčí to 
tvou vertikální osu, takže na nepřítele vidíš. 

Zkoušej si všelijaké prostocviky v bezpečí chodby. Neočekávej, že všechno hned zvládneš. Chvíli 
to trvá, než se naučíš koordinaci a vyvineš dobré časování. Jednou ti to bude připadat přirozené. 


KROUŽENÍ KOLEM KOŘISTI 


Později se ti bude hodit i technika kroužení kolem nepřítele se zbraní namířenou na něj. K nácvi- 
ku kroužení si stoupni doprostřed chodby a představ si objekt nalevo nebo napravo od tebe. Za- 
tímco držíš Shift během celého manévru, popojdi stisknutím „nahoru“ krok nebo dva dopředu 
(nebo i víc, záleží na velikosti kruhu) a pak stiskni „doleva“ nebo „doprava“ (podle směru otáče- 
ní), abys otočil svou osu mírně ke středu. Pak stiskni znovu „nahoru“, popojdi pár kroků a zase 
se „doprava“ nebo „doleva“ otoč a tento proces opakuj. 

Chceš-li obíhat kolečko se zbraní mířící doprostřed, musíš k popisovanému postupu přidat 
ještě Alt. Znovu si představ cíl, tentokrát přímo před tebou. (Drž Shift po celou dobu operace.) 
Stiskni Alt spolu s „doleva“ nebo „doprava“, podle toho, kterým směrem chceš jít. Po několika 
krocích pusť na chvíli Alt a stisknutím opačné šipky se natoč ke středu (k cíli). Poté začni znovu. 

Exkurze oficiálně skončila. Běž a prozkoumej zbytek této úvodní instalace, pokud chceš. Na- 
bízí spoustu pěkných překvapení, jako bezpečnostní brnění, pušku, částečnou neviditelnost 
a kulomet. V příští kapitole se o těchto a mnoha jiných věcech dozvíš všechno. 
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JAK ZLÍ JSOU MOJI NEPŘÁTELÉ? 


Abych použil známou průpovídku a poskytl rychlou odpověď: „jsou tvrdší než rezavé 
titanové nehty“. Nesetkáváš se s obyčejným nepřítelem — hovoříme o bytostech z ji- 
ných prostorů, o vyvržencích pekla. Jsou škaredí, zlomyslní a neskutečně zuřiví... 
Jsou to skuteční vetřelci, kteří umí jen zabíjet, a nejsou vůbec registrováni u Imigrač- 
ního úřadu. 

Než pohlédneš svým nepřátelům do očí, dovolím si tě na to připravit citací slov starobylého 
čínského generála Sun-Tzu. Ve svém často citovaném díle „Umění války“ Sun—-Tzu píše (okolo 
2500 před n. letopočtem): 


„Pokud znáš nepřítele a znáš sebe, nemusíš se obávat o výsledek stovek bitev. Jestli znáš 
sebe ale ne nepřítele, můžeš utrpět kromě vítězství také porážky. Jestli neznáš ani nepřítele ani 
sebe, nezvítězíš v žádné bitvě...“ 


Tato slova mají trvalou platnost. Bez jakýchkoli fanfár jsou zde nepřátelé nastoupení hezky 
v řadě: 


BYVALY VOJÁK (VOJÁK) 

Někteří z těchto hochů byli tvoji nedávní přátelé a spolubojovníci; někteří ti dokonce ještě dluží 
peníze. Pravděpodobně se ztratili někde v průchodech, nešťastníci. Ale ny- 
ní jsou zpátky a není s nimi žádná rozumná domluva — bývalí vojáci jsou 
posláni, aby tě zraňovali a ničili. Nejsou moc odolní — lze je obvykle zničit 
jedinou kulkou vyslanou do citlivé oblasti. Ze všech nepřátel jsou bývalí vo- 
jáci nejpomalejší a nejméně silní. Ale není radno je podceňovat — jejich kul- 
ky jsou opravdové a zraňují. V závislosti na místě, kam tě trefí, poklesne tvé 
zdraví a brnění od 1 do 15%. 


BYVALY SERŽANT (SERZANT) 

Vedle těchto vrahounů jsou obyčejní vojáci úplná neviňátka. Bývalí seržanti jsou opravdu, oprav- 
du nepříjemní. Kdysi v nich mohla být špetka lidskosti, ale nyní jsou to do- 
slovné bestie. Je zajímavé, jak moc se podobají seržantům, pod kterými jsi 
kdysi trpěl a které jsi nenáviděl. Je zajímavé, že je stále nenávidíš. V závis- 
losti na přiblížení a zamíření je možné zničit bývalého seržanta jedinou stře- 
lou z pušky nebo jedinou střelou z pistole do hlavy. Bývalí seržanti jsou 
rychlejší a odolnější než obyčejní vojáci — kdysi to musely být opravdové 
šajby. Pokud tě bývalý seržant trefí, poklesne tvé zdraví a brnění v rozmezí 
od 9 do 49%. 
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Ne, to není nevinný malý ďáblík s vidlicí, rohy a ocasem. Impové jsou špatnou zprávou ve hře. 
Setkání s jednou z těchto oblud není vůbec příjemné — imp ti svými drápy 
ostrými jako žiletky serve 3-24% zdraví a brnění. Impové rovněž vrhají oh- 
nivé koule, které rovněž tropí škodu od 3 do 24%. Před Impem je nejlepší 
mít dobrou techniku úskoků do strany, jinak se koulím nelze příliš vyhnout. 
Stejně jako u bývalého seržanta lze impa skolit jedinou dobře mířenou stře- 
lou z pušky — přímo do jeho tlamy. Při střelbě z dálky jsou nutné dvě až tři 
střely. Horší je to se střelbou z pistole — na impa platí až pět dobře míře- 
ných ran. Impové nejsou moc rychlí, ale jejich skákavé pohyby, trhavá síla 
a ohnivé koule z nich dělají nechutné protivníky. 


DÉMONI 


Představ si oholenou gorilu s rohy a kolozubou tlamou. Nyní si představ, že je úplně hloupá, ale 
silná jako náklaďák. A jsi doma — to je Démon. Největší démonovou hroz- 
bou jsou jeho kruté čelisti, které činí z této obludy smrtelné nebezpečí. Jedi- 
né zakousnutí ti sníží zdraví a brnění o 4 — 40%. Nejlepší metoda, jak se 
s démony vypořádat zejména tehdy, když jsou nepříjemně blízko, spočívá 
v použití dobře nabroušené motorové pily. Jak se jinak dostaneš poblíž Dé- 
mona, koleduješ si o umíráček. Jestli máš přesnou ruku a Démon není blíz- 
ko, postačí také dvě nebo tři střely z pušky. Vůbec se nedoporučuje bojovat 
s Démonem ručně — jen se více rozdráždí. Démoni jsou nejrychlejšími pří- 
šerami světa Doomu — v běhu získají okamžitě plnou rychlost. Pokud nemáš motorovou pilu, je 
nejlepší před nimi couvat a pálit do nich dobře mířené střely z pušky. 


DUCHOVÉ 

Duchové jsou obzvláště nepříjemní, protože nikdy nevíš, odkud se blíží. Jejich částečná nevidi- 
telnost a vysoká rychlost z nich činí jedny z nejprotivnějších a nejhůře zniči- 
telných oblud Doomu. Ubližují stejně jako Démoni — koušou a způsobují 
škodu na zdraví a brnění v rozsahu 4-40%. Pokud si ducha nevšimneš, 
ukouše tě zaživa. Způsob, jakým se dá Duch zjistit, spočívá v dobrém sle- 
dování určitých vizuálních poruch — to je příznak, že se v tomto místě nalé- 
zá Duch. I zničení Ducha je podobné jako zničení Démona — dvě nebo tři 
střely z rozumné vzdálenosti. Nicméně rychle se pohybující a částečně ne- 
viditelná příšera je opravdu obtížným cílem, často ji spatříš až tváří v tvář. 
Tehdy je ten nejlepší čas pro motorovou pilu nebo kulomet. 
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ZTRACENÉ DUŠE 


Létající rohaté lebky si klidně poletují ve velké výšce, dokud tě neuvidí. Pak zaútočí ve stylu ka- 
mikadze a uberou ti 3-24% zdraví a brnění. Nejlépe je vypořádat si to s nimi 
z velké vzdálenosti. Při dobrém míření stačí dvě až tři střely z pušky. Pokud 
máš dobrou zásobu kulek, je dobré použít kulomet a kropit ztracené duše 
vydatným proudem střel. 


CACODÉMONI 


A jsme u pořádné monstrózní kreatury. Mnohorohý jednooký Cacodémon si majestátně pluje ve 
výšce a občas vyplivne smrtelnou ohnivou kouli. Pokud tě jedna z nich trefí, 
buď si jistý, že byla asi poslední — tedy pro tebe. Cacodémon sice postrádá 
rychlost Ztracené duše, ale přesto se nepohybuje zrovna líně. Pokud se na 
tobě vysmaží jedna z ohnivých koulí, přijdeš o 6-60% brnění nebo zdraví. 

Při spatření tohoto stvoření je nejlepší vytáhnout kulomet s plnými zásob- 
níky a začít „pražit“. | když je možné Cacodémona zničit střelbou z těžší 
zbraně, je kulomet výhodný, protože zabrání příšeře vyplivnout na tebe svou 
ohnivou kouli. Perfektní jsou rovněž rakety, ale je nutné přesné zamíření. Rovněž je dobrá 
plazmová puška, kde stačí tři až pět dávek. 


PEKELNÍ BARONI 


Tyto příšery zplodilo snad samo peklo. Vážně. Podobají se mimořádně nechutným minotaurům 
— pevné mutantní svaly, brutální síla a mozeček s jedinou myšlenkou na 
vraždění činí Barona možná nejhorším nepřítelem vůbec. Jediné škrábnutí 
mocné Baronovy paže ti sebere 8-80% zbraně nebo brnění. Co je ale horší: 
„Baron po tobě vrhá svazky paralyzující energie, ničící 8-64% zbraně nebo 
brnění. Tvé první setkání s pekelným baronem může být klidně tvé poslední. 

Jak se s tímto nechutným stvořením vypořádat? Máš alespoň pět raket? 
Budeš potřebovat každou a ještě přesně mířit. Dobrá je plazmová puška 
a samozřejmě také BFG 9000. Plazmová puška musí vypálit asi 50 dávek, 
v závislosti na přesném míření a přiblížení. Pokud máš dostatek štěstí a ve tvé ruce je BFG 
9000, stačí jediný výstřel, rovný 40 jednotkám. 

Baron se pohybuje velmi rychle. Jestli se k tobě dostane zezadu, máš jen pár vteřin Života. 


CYBERDÉMON 


Nadechni se a píchni se špendlíkem. Toto není žádná obyčejná noční můra. Dojem je více než 
mohutný — a není to jen velikost Cyberdémona, co děsí na první pohled (Cyberdémon tě 
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rozmáčkne jako švába, když na tebe šlápne). Cyberdémon je hybridní stvoření, amalgám hard- 
ware a organického materiálu, totální robotické monstrum. Levá ruka Cyberdémona byla přesta- 
věna na vrhač raket s nevyčerpatelnou zásobou. Jediná ra- 
keta z Cyberdémonova arzenálu zničí od 20 do 160 (ano, 
160) procent tvého zdraví a brnění. 

Nejlepší způsob, jak je možné se s Cyberdémonem vy- 
pořádat, spočívá v tom, že s ním nebojuješ přímo, ale ne- 
cháš ho pomlátit se s ostatními monstry (jako jsou např. pe- 
kelní baroni nebo pavouk Mastermind). Odstavec „strate- 
gie“ u druhé epizody, úrovně 8 sdělí, jak je možné pana Cy- 
berdémona zničit. Jestli nejsou kolem žádná jiná monstra, 
musíš spoléhat na kombinaci nejtěžších zbraní. Cyberdé- 
mon se zhroutí až pod zhruba 200 střelami z plazmové puš- 
ky. Nejlepší je BFG 9000, ale i zde jsou nutné čtyři dobře 
mířené rány. Pokud máš zhruba 20 raket, budou stěží sta- 
čit. Jediný problém spočívá v nalezení času, když jsi pod 
těžkým tlakem raketového deštíku z Cyberdémonovy pravé paže. Pokud se ti podaří uspět v pří- 
mém setkání s Cyberdémonem, píchni se špendlíkem zase — je možné, že se ti to jenom zdálo. 


PAVOUK MASTERMIND 


Je možné, že tato plíživá úchylka vznikla pouhým chaosem univerza? Byl vznik Anomálie pouze 
náhodný? Nebo existují hlubší síly, machinace a záměry? 
Snad může být odpověď nalezena nyní, v okamžiku přímé- 
ho setkání s pavoukem Mastermindem. Tato cyberorga- 
nická nestvůra je vybavena ultrarychlým samopalem a je 
skutečně nezastavitelná. Budeš skutečně potřebovat po- 
moc těch, které jsi se pokoušel zničit před chvílí. To je situa- 
ce, kde může být velkým štěstím objevení hordy Cacodé- 
monů a jednoho hnusného Cyberdémona. Viz strategickou 
sekci „Ať se pobíjí navzájem“, uvedenou na konci této kapi- 
toly. A doporučení hrdinům: vůbec nepomýšlej na přiblížení k pavoukovi Mastermindovi bez úpl- 
ně plné nálože zbraní a raket, zdraví a brnění. Ke zničení této kreatury jsou potřeba tři údery 
BFG 9000, 150 střel z plazmové pušky nebo 15 raket. 
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TVŮJ ARZENÁL 


Jak už jsme se zmínili na začátku, začínáš hrát každou novou hru s obyčejnou, ale spolehlivou 
ruční pistolí. Jak si probojováváš cestu labyrintem Doomu, je dobré podniknout každý pokus 
o získání dalších zbraní, munice, lékárniček a dalších užitečných elektronických a psychických 
pomůcek. Všechno, co sebereš, ti může podstatně pomoci ve zvládnutí chůze po úzké hraně 
vedoucí mezi životem a smrtí. Rovněž máš možnost vše nalezené přenést do vyšší úrovně. 

Nastanou chvíle, kdy se ve hře vyskytnou opravdu vynikající artefakty, které ti neskutečně po- 
mohou v boji se zlem. Tyto kuriózní předměty ti mohou poskytnout rychlé uzdravení nebo vylep- 
šení proděravělého brnění. Některé z mnohem řidčeji se vyskytujících artefaktů tě učiní na chvíli 
neviditelným, nebo dokonce na chvilku zcela nezranitelným. Na několika dalších stránkách ná- 
sleduje podrobný popis veškerých zbraní, munice a dalších obyčejných i nadpřirozených arte- 
faktů, které je možné v bludišti Doomu nalézt. 


ZBRANĚ 


„Nechci žádnou princeznu z vysoké školy. 
Chci pouze svou M-16“ 


— pochodová modlitba vesmírné armády 


Od jednoduché ruční pistole až k superzbrani BFG 9000 včetně všeho mezi tím — v Doomu si 
nemůžeš dovolit přehlédnout nebo nepoužívat žádnou zbraň. Znalost zbraní a jejich účinků je 
v této hře prostě základní. Výběr zbraně nespočívá pouze v tom, že automaticky sáhneš po té 
nejmocnější, která je po ruce. Musíš brát v úvahu konkrétního nepřítele, své okolí a rovněž spo- 
třebu munice. Můžeš snadno skončit ve slepé uličce například tím, že ti na pekelného barona 
zbudou pouze tři rakety. 

Nebude přílišným zjednodušením, když uvedeme, že zbraně podstatně ovlivňují v podstatném 
stupni kroky a strategii bojovníka. V dalším textu pak následují zbraně, které můžeš vlastnit 
a používat. 


PUŠKA 

Puška je standardní zbraní vojáka. Ač se z ní střílí pomalejší frekvencí než z ruční pistole, puška 
má mnohem razantnější účinnost na střední vzdálenost. Zblízka lze 
puškou vyřídit Impa, Vojáka i Seržanta. Démon obvykle vydrží pár střel, 
než pojde. | na velkou vzdálenost má puška slušnou účinnost. Nikdy se 

aji nevyhýbej pušce nebo jejím nábojům — puška je doslova tvým tažným 
koněm. Pokud zastřelíš Seržanta, bude vedle něj ležet puška. Vezmi si 
ji! Získáš navíc čtyři náboje, které citelně doplní tvou munici. Pokud pak 
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najdeš skrytou nebo zapomenutou pušku, získáš celkem 8 nábojů. (Pokud hraješ v nejnižší ob- 
tížnosti, „I am too young to die“, získáváš dvojnásobek munice na každou pušku). 


MOTOROVÁ PILA 


Není čas na hloupé otázky. Pokud ji najdeš, budeš později velmi potěšen. Tento drsný 
nástroj může být velmi vítaným přídavkem do tvého arzenálu. Na 
blízkou vzdálenost je jen málo zbraní tak účinných jako právě mo- 
torová pila. Dotírající Démoni a Duchové se nikdy nedostanou za 
ostré a rychle se otáčející hroty poněkud antikvární, ale stále 
účinné motorové pily. 


KULOMET 
Kulomet plivající střely po celých hrstech přijde k chuti, když vejdeš do místnosti plné nevábných 
návštěvníků. Ač je razance jedné střely kulometu menší než u pušky, 
rychlost střelby tento nedostatek bohatě vyváží. Vzhledem ke své uži- 
j= © tečnosti v poněkud přelidněných situacích je kulomet perfektní zbraní 
zejména v konfrontaci se ztracenými dušemi nebo Cacodémony. Déšť 
kulek zabrání Cacodémonovi při vržení smrtící ohnivé koule. | Ztracené 
duše jsou dobrým cílem, protože většinou pár sekund váhají, než se na 
tebe vrhnou. To je ten pravý čas, kdy si zaslouží déšť kulek. 
Hlavní problém s kulometem spočívá v tom, že polyká příliš mnoho nábojů. Proto bedlivě sle- 
duj stavový pruh a měj citlivý prst na spoušti. Každý kulomet, který najdeš, obsahuje implicitně 
20 nábojů. 


RAKETOMET 

Nyní se konečně dostáváme k pořádným zbraním. Není nic lepšího než raketomet, který je 
schopen vyčistit jednou ranou místnost plnou oblud. Pokud nalezneš 
raketomet, tvé bojové šance nebudou vypadat vůbec špatně. Nalezený 
raketomet je nabit pouze dvěma raketami. Jakmile jej máš ve svém 
vlastnictví, šetři a používej jej pouze v případě skutečné potřeby. Napří- 
klad Pekelný baron spolyká pět přímých zásahů, než je po něm. Caco- 
démon může podlehnout i jediné raketě, ale pouze v případě, že jej trefí 

přímo do oka (a ještě v případě, když je již zraněn). Na druhé straně Cyberdémon snese celý 

balík raket, než jim podlehne — kouzelné číslo je v tomto případě 20. Jen doufej, že se toho vů- 

bec dožiješ. 
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PLAZMOVA PUSKA 
To je prostě nádhera. Plazmová puška je špičkové zařízení, jakoby stvořené pro některé situa- 
ce, ve kterých se vyskytneš. Plazmová puška pracuje na principu výbojů 
plazmové energie a poměrně snadno likviduje většinu hrozeb. Podobně 
jako u raketometu je nutné zacházet s plazmovou puškou opatrně a šet- 
řit náboje (energii). Kdoví, kde se bude nacházet další balíček nábojů — 
proto nepoužívej plazmovou pušku na nebohé příšerky, které snadno 


vyřídíš obyčejnou zbraní. Pekelný baron se sesuje poté, co obdrží pade- 
sát plazmových výbojů. 


Královský klenot v útočném arzenálu je zbraň BFG 9000, která doslova vypaří z povrchu zem- 
ského vše, co je v dohledu. Toto veledílo tvůrčího umění Union 
Aerospace Corporation si v tvých rukou jistě přijde na své. Budeš šťast- 
ný, že máš tuto zbraň v ruce, když se šťastně dostaneš do vyšších úrov- 
ní hry. Pokud máš navíc dostatek střeliva pro své BFG, můžeš ničit pe- 
kelného barona (jediný úder), odpudivého Cyberdémona (4 údery) nebo 
ponurého pavouka Masterminda (3 údery). 
Pozor 
Buď velmi opatrný při střelbě raket. Pokud stojíš příliš blízko zdi nebo nepřítele a nejsi- 
li dostatečně obrněný, může ti výstřel z tvé vlastní zbraně vážně ublížit. 


Po prostorách labyrintu se dají najít různě roztroušené balíčky munice pro všechny zbraně, které 
můžeš nést. Vždy sleduj stavovou řádku a ber pouze tu munici, kterou potřebuješ. Nezapomeň, 
že je zde vždy maximální mez, kterou nelze v nesení munice překročit. Chytří hráči se vyhýbají 
honbě za municí, kterou nejsou schopni použít a nést. Na druhé straně, nedostatek munice mů- 
že být nesmírně nepříjemný až fatální. Pokud hraješ nejnižší úroveň Doomu, bude hodnota kaž- 
dého balíčku munice dvojnásobná. 


KULKY 


Ruční puška a kulomet jsou celkem zbytečné zbraně bez dostatku kulek. Zásobníky s kulkami 
se obvykle vyskytují vedle čerstvé mrtvoly Vojáka, ale stejně tak často 
jsou roztroušeny po chodbách a místnostech. Zásobník přidává 5 kulek 
do tvého zásobníku. Je možné najít také krabici s kulkami, kde je jich 
ukryto padesát. Krabice je velká a nápadná — skoro ji nelze minout. 
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NABOJE DO PUSKY 
Pokud znáš dobře své zbraně, využiješ převahu své pušky. Důležitost plného nábojového pásu 
si zapamatuješ již v prvních úrovních. Takže jestli nemáš plný zásob- 


gp ník, nevynechej žádnou šanci k zvednutí balíčku se čtyřmi náboji. Kra- 
bice s nápisem Shells, která je také občas k nalezení, jich obsahuje 
úlů dvacet. 


RAKETY 


Existuje několik monster typu Pekelných baronů, které jsou normálními zbraněmi téměř nepře- 
konatelné. Takže jestli uvidíš raketu, hned po ní sáhni — určitě ji využi- 


ješ později, až nastane kritická chvíle. Pokud nalezneš celou krabici ra- 
IB ket, přidá slušnou hromádku pěti kousků čiré explozivní síly k tvému ar- 
zenálu. 


BATERIE 


Baterie disponuje „šťávou“, ze které těží plazmová puška a rovněž BFG 9000. Jedna baterie vy- 


= drží dvacet střel plazmové pušky, avšak pro jediný výstřel z BFG 9000 


potřebuješ baterie dvě. Občas je k nalezení velká baterie, která obsa- 
huje energii ekvivalentní 100 střelám z plazmové pušky. 

Jedná se o šikovná zařízení, která se však vyskytují velmi zřídka nebo jsou velice skrytá. Když 

toto zařízení uvidíš, hned jej vezmi — bude ti k užitku. 


BRÝLE ZESILUJÍCÍ SVĚTLO 


Někdo rozsvítil žárovku? Ne. Pouze sis nasadil speciální brýle, zesilující světlo procházející je- 
jich čočkami. Tento zázrak optické technologie je perfektní zvláště tehdy, když vidíš 
dobře v tmavých chodbičkách své nepřátele — ale oni tě vidí špatně, protože je pro 
ně zatraceně tma. Bohužel, světelný efekt brýlí trvá pouze 120 sekund. 


MAPY 

Obyčejná mapa (říká se jí také Automapa, protože se neustále doplňuje podle prostor, které 
prozkoumáš) je dostupná vždycky stisknutím klávesy Tab. Když je Automapa zapnuta, je obra- 
zovka nahrazena půdorysným pohledem na prostory, ve kterých se právě nalézáš. Tvá pozice 
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je indikována malou bílou šipkou, která ukazuje ve směru, kterým se díváš. Opě- 
tovným stiskem klávesy Tab se dostáváš zpět do normálního pohledu. 

S Automapou můžeš vidět jen část budov — a to tu, kterou jsi již osobně navštívil. 
Jakmile však vezmeš Počítačovou mapu celé úrovně, pomocí klávesy Tab zobrazíš 
kompletní pohled na celou úroveň, tedy i na tajné či dosud nenavštívené prostory. 
Protože mapa hraje klíčovou roli v pomoci odkrytí všech tajemství úrovně a umožňuje ti plánovat 
kroky, věnujme jí společně minutku. Její ovládání a čtení je velmi jednoduché: 


REŽIM NÁSLEDOVÁNÍ (FOLLOW MODE, KLÁVESA F) 

Režim následování je schopnost pohybu během prohlížení mapy. Normálně je tento režim za- 
pnutý (Follow Mode On). To znamená, že i při zapnuté mapě se můžeš pohybovat po prostoru 
pomocí klávesnice, myši nebo joysticku. Režim následování se zapíná a vypíná klávesou F. Při 
vypnutém režimu můžeš pouze posunovat celou mapou pod svými zraky, sám stojíš na místě. 
Tento režim tedy slouží k prohlédnutí celé mapy a ne jen bezprostředního okolí. 


ZVĚTŠENÍ A ZMENŠENÍ MAPY (KLAVESY + A —) 

Stisknutí (+) způsobí, že se mapa zvětší natolik, že můžeš daleko podrobněji zkoumat určité úze- 
mí. Naopak, stisk klávesy (=) způsobí zmenšení měřítka mapy, takže vidíš větší území najednou 
v menším detailu. 


RASTR (GRID, KLAVESA G) 
Mapu lze překrýt rastrem, který izoluje jednotlivé sektory a poskytuje některé informace pro mě- 
ření vzdáleností. Rastr se zapíná a vypíná přepínací klávesou G. 


ZNAČKOVÁNÍ (M A C) 


Vlastnost Značkování je velmi užitečná. Dovoluje ti označit na mapě místa, do kterých se budeš 
chtít v budoucnu vrátit — například zde leží lékárnička (dočasně nepoužitelná), dveře, ke kterým 
je nutný klíč apod. Pokaždé, když si přeješ do mapy vložit značku, stiskni klávesu M (Mark, 
značka). Na mapě se objeví číslice počínaje nulou, další značka vloží jedničku apod. Značkuj 
mapu s rozvahou, protože k dispozici je pouze deset značek (0—9). Jakmile si budeš přát mapu 
vyčistit od všech značek, stiskni C (Clear, vyčistit). Pak je možné začít značkovat znovu. 


ARTEFAKTY 


VYLEPŠENÍ ZDRAVÍ, VÝSTROJE 
A NADPŘIROZENÉ ARTEFAKTY 


V labyrintu můžeš najít ještě řadu dalších předmětů s rozličnými užitečnými funkcemi. Tyto před- 
měty se dají rozdělit do tří kategorií: léčivé, ochranné a nadpřirozené. První skupina ti pomáhá 
v léčení, když jsi zraněn. Ochranné předměty zvyšují tvoji odolnost před útoky nepřátel. Koneč- 
ně, nadpřirozené artefakty ti mohou poskytnout rychlé uzdravení, zahalit tě do mlhy neviditel- 
nosti či ti dokonce poskytnout dočasnou nezranitelnost. 


LECIVÉ PŘEDMĚTY 
BALÍČEK PRVNÍ POMOCI (STIMPACK) 
Tyto malé balíčky slouží k rychlému, avšak ne příliš mocnému vylepšení zdravotního 


B] stavu. Balíček první pomoci obsahuje enzymovou injekci, která však mnohdy stačí 
k odvrácení bezprostřední a jisté smrti. Balíček ti zvedne zdraví o 10%. 


LEKARNICKA (MEDIKIT) 
Pokud je Balíček první pomoci jen vítaným vylepšením zdravím, je Lékárnička o mno- 
ho mocnější. V tomto balíčku nalezneš obvazy, antijedy a další lékařské potřeby. Lé- 
kárnička zvýší tvé zdraví o velmi citelných 25%. 
Tip 
Sleduj stavový pruh, sleduj svůj obličej a hlavně čti hodnotu zdraví (Health). Pokud 
máš potíže, dlouho neváhej: poohlédni se po balíčku první pomoci nebo lékárničce 
a ihned ji spotřebuj. Nedopust, aby tvé zdraví pokleslo pod 25%, jinak tě může dostat prv- 
ní zuřivý Imp nebo Cacodémon, na kterého narazíš. 


VALEGNY AMOK (BERSERK PACK) 
Když nalezneš jeden z těchto balíčků, na pár okamžiků ucítíš, co je to být nadčlověkem. Válečný 
amok tě okamžitě vyléčí a nabije tě totální dávkou adrenalinu, zrychlí tvé reflexy 
še a umožní ti trhat své nepřátele na kusy pouze holýma rukama. Válečný amok ti po- 
skytne fyzickou zdatnost přesahující lidská měřítka; nicméně budeš také poněkud vi- 
dět rudě. Pokud vezmeš balíček Válečného amoku, budeš se z jeho účinku těšit až do konce 
úrovně. 
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OCHRANNÉ PŘEDMĚTY 
BRNĚNÍ (ARMOR) 


Pokud je stav brnění ve stavové řádce pod 100%, můžeš uchopit Bezpečnostní nebo Bitevní br- 
nění (Security Armor, Combat Armor), které ti tuto hodnotu zvýší. Zelené Bezpeč- 

: A nostní brnění je vytvořeno z lehkého Kevlaru a je ideální pro turbulentní boje zblízka — 
poskytne ti ochranu před útoky a střely nepřátel. Purpurové Bitevní brnění, též zvané 
Megabrnění (Megaarmor), je vystavěno pro těžší akce. Jeho konstrukce z titanové 

A č slitiny jej činí dvojnásobně účinným oproti Bezpečnostnímu brnění. Pokud toto brnění 
uchopíš, zvýší se hodnota tvé ochrany na 200%. 

Všimni si, že nemůžeš uchopit žádné další brnění nad standardní hodnotu 100% nebo 200%; 
jinými slovy — je zbytečné se pokoušet nasbírat více ochran jednoho druhu. Nicméně je možné 
zvýšit ochranu nad standard sbíráním artefaktů nazvaných Spiritual Armor (duševní ochrana), 
což jsou ty podivně vypadající helmy. Každá helma zvýší úroveň ochrany o 1%. 

Poznámka: 

Jak bylo uvedeno, není možné zvyšovat úroveň ochrany kumulováním stejných brnění. 
Je nicméně možné se „převléknout“ z bezpečnostního brnění do bitevního (Megaarmor), 


us 


což zvýší tvou ochranu na 200%. 


ANTIRADIAČNÍ OBLEK (RADIATION SUIT) 


Na Phobosu není pouze přeplněno nehezkými obludami, ale občas je tu také radiace. Mohou se 
naskytnout chvíle, kdy se budeš nalézat po pás v radioaktivním slizu. Díky bohu, že 
hy se zde občas nalezne také antiradiační oblek. Pokud si jej oblékneš, budeš po 60 se- 
kund imunní proti všem účinkům radioaktivních jezírek a kanálů, které se na Phobosu 
tak často vyskytují. Tyto obleky se však dají najít pouze prostřednictvím tajných dveří 
a skrytých čidel. Oblékneš-li si tento oblek, budeš po dobu jeho aktivity vidět poně- 
kud zeleně — pár sekund před vypršením již bude obrazovka problikávat do normální- 
ho zobrazení. 


BATOH (BACKPACK) 


Batoh je skutečně boží dárek. Zdvojnásobuje totiž maximální náklad munice, který 
můžeš najednou nést. Navíc již sám obsahuje několik kousků munice: 10 kulek, 4 
náboje do pušky, jednu baterii a jednu raketu. 
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NADPŘIROZENÉ ARTEFAKTY 


ZDRAVÍČKA (HEALTH POINTS) 
Tyto malé modré lahvičky jsou roztroušeny celkem hojně ve všech úrovních. Sebrání 
lahvičky zvýší tvé zdraví o jedno procento, dokonce i nad 100%. 


DUSEVNÍ BRNĚNÍ (SPIRITUAL ARMOR). 

Podivné helmy, které se rovněž hojně vyskytují v chodbách i místnostech, zvyšují brně- 
ků ní o 1% dokonce nad 200% hranici, která je dosažitelná sebráním Bitevního brnění 

(Megaarmor). 


NÁHRADNÍ ZDRAVÍ (SOUL SPHERE) 


© Ačkoli ti tento artefakt nedá nové tělo, zvýší tvé zdraví o 100%, a to až na úroveň 
199%. Budeš se cítit jako nový člověk, a prakticky jím také budeš. 


GASTECNÁ NEVIDITELNOST (BLUR ARTIFACT, PARTIAL INVISIBILITY) 

Tento podivuhodný štít tě učiní prakticky neviditelným. Monstra zahlédnou pouze ná- 
© znaky tvé postavy a jejich útoky budou velmi nepřesné. Nicméně výhoda tohoto štítu tr- 

vá pouze 60 sekund. 


NEZRANITELNOST (INVULNERABILITY) 

Naštěstí pro tebe není vše zelené, slizké, zrádné a smrtelné. Artefakt nezranitelnosti tě 
učiní naprosto nezranitelným, i když po poměrně krátkou dobu. Po pouhých (nebo ce- 
lých?) šedesát sekund budeš schopen přijímat nejtvrdší údery nepřátel bez jakékoli 
úhony. Určitou nevýhodou tohoto artefaktu bude, že pod účinkem tohoto podivuhodné- 
ho kouzla budeš vše vidět v černobílém negativu. Díky tomu budeš mít trošku zhorše- 
nou manévrovací schopnost, nicméně je to malá cena za nezranitelnost. 


STAVOVÝ PRUH A CO VLASTNĚ SDĚLUJE 


Při každém spuštění Doomu se ukáže na spodním okraji obrazovky stavový pruh. Stavový pruh 
je klíčovým informačním nástrojem. Je složen ze sedmi panelů, jak ukazuje další obrázek. Ob- 
sahuje aktuální stav tvých životních funkcí, vybavenost zbraněmi a municí, a rovněž indikuje, 
které klíče v současné době vlastníš (je ukázán na obrázku na následující straně). 

Následuje popis jednotlivých panelů, zleva doprava: 

1. Munice (Ammo) Tento panel uvádí, kolik nábojů ti zbývá pro zbraň, kterou právě držíš 


V ruce. 
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1 
2. Zdraví (Health) 


3. Zbraně (Arms) 


4. Tvůj obličej 


5. Brnění (Armor) 


6. Klíče (Keys) 


7. Munice celkem 


2 


3 4 5 6 7 

Indikátor v procentech sděluje stav tvého zdraví. Nová hra se začíná 
se 100% zdravím, ale po absolvování kulek a úderů nepřátel jeho hod- 
nota klesá. Při poklesu na 0% umíráš. 
Zvýrazněná (světlá) čísla ukazují, které zbraně vlastníš. Můžeš brát do 
ruky zbraň z tvého arsenálu stisknutím odpovídajícího čísla: 2 = pisto- 
le, 3 = puška, 4 = kulomet, 5 = raketomet, 6 = plazmová puška, 

= BFG 9000. Mohou se vyskytnout situace, kdy máš k dispozici 
zbraň, ale žádné náboje — také se může vyskytnout opak, tj. máš ná- 
boje ale nikoli zbraň, ze které je možné je vypálit. Zbraň přiřazená čís- 
lu 1 je buď holá ruka, nebo (pokud ji najdeš) motorová pila či Válečný 
amok. 
Jo, jsi docela hezký. Ale moc se tím nenechej unést — tvůj život je 
v sázce. A nejen on — jak víme, budoucnost celé civilizace je možná 
v sázce. Tvůj obličej bude vypadat právě tak, jak se budeš cítit. Čím ví- 
ce úderů a střel schytáš, tím více budeš vypadat jako boxer na konci 
kariéry. Když po tobě bude někdo střílet, ale nebudeš si jist, odkud vý- 
střely pochází, sleduj své oči — budou se otáčet ve směru dopadajících 
výstřelů. 
Bezpečnostní i bitevní brnění tě udrží ve vřavu bitky o několik 
okamžiků déle — velmi často tě provedou právě nejhorší částí epizody. 
Hodně brnění znamená hodně ochrany — a buď si jistý, že jí nikdy ne- 
bude prakticky dost. 
Tato ploška stavového pruhu ukazuje, které ze tří možných klíčů jsou 
právě ve tvém držení. Klíče jsou velmi podstatné — bez jejich držení 
prostě nejde otevřít některé dveře. Často klíč otevírá dveře vedoucí 
k důležitému čidlu, a toto čidlo může odhalit další tajné chodby, prosto- 
ry nebo zvednout most. 
Blok v pravém rohu stavového pruhu uvádí aktuální a maximální mož- 
ný stav munice pro každý typ projektilů. Sloupec vlevo před lomítky 
sděluje aktuální stav tvé munice, sloupec vpravo pak maximum, které 
můžeš nést. Maximální počet munice můžeš zdvojnásobit tím, že bu- 
deš mít hodně štěstí a nalezneš batoh. 
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UMĚNÍ VÁLKY V DOOMU: 
DOVEDNOSTI A OBECNÁ STRATEGIE 


Existuje několik velmi důležitých a základních strategických zásad, které je vhodné dodržovat v 
Doomu samotném nebo ve Ztracených epizodách Doomu bez ohledu na úroveň hry. Jsou stej- 
né, protože cíl je stále stejný: zůstat naživu a dostat se do další úrovně. Důležitost zdravé strate- 
gie by zde neměla být příliš podceňována. Jistě, můžeš mít celý arzenál zbraní a munice, můžeš 
jít a pálit. Poslední hráč, který zůstává, vyhraje. Ale bez účinného plánu může být i BFG 9000 
poměrně drahou a zbytečnou ozdobou. 

Chytří hráči vědí, jak využít většinu své síly a jak minimalizovat účinky svých slabších stránek. 
Všechny strategie se dají rozdělit do tří kategorií: pohyb, boj a zkoumání. Musíš se umět dobře 
pohybovat a vědět, kam se máš dostat. Musíš umět bojovat s rozličnými tvory a za rězných pod- 
mínek. A konečně, musíš umět zkoumat své okolí a řešit hádanky, které ti neustále předkládá. 

Každá úroveň Doomu může vyžadovat jiný přístup, jinou sadu technik a postupů. Jsou někte- 
ré případy, kdy pomůže pouze jediná, speciální a jinde se nevyskytující technika. Na tobě ale je, 
aby jsi tuto techniku vynalezl, naučil se jí a bezchybně ji provedl. 

Bez dalšího rozebírání následují přímo základy strategie pro pohyb, boj a zkoumání. 


ZVLÁDNUTÍ POHYBU 


Pro docílení vůbec něčeho v Doomu je nezbytné se naučit dobře pohybovat. Ať na Phobosu, 
Deimosu nebo na povrchu samotného pekla jsou běh, otáčení a úkroky naprosto podstatné. Jis- 
tě, můžeš také kombinovat tyto pohyby tak, že můžeš běžet pozpátku nebo provádět rychlé 
úkroky do stran. 

Pro zvládnutí pohybů je nejlepší hrát Doom v některé z nižších úrovní. Vyber si cíle a procvič 
se na nich. Nauč se rychlým otočkám pomocí držení klávesy a («) nebo (P). Další rychlost 
manévrů získáš pomocí použití myši a klávesnice současně. 

Procvič se zejména v obcházení rohů. Úkroky se střelbou ti pomohou uvidět a zastřelit obludu 
dříve, než tě vůbec spatří nebo na tebe zamíří. Po zvládnutí základních úkonů je zkus dát všech- 
ny dohromady — například, běž dopředu, rychle se otoč a pokračuj ve stejném směru pomocí 
běhu pozpátku. Tyto techniky se mohou velmi vyplatit například v Zápase smrti v síti nebo po 
modemu. 


Schopnost dobře se pohybovat ti pomůže použít další, rafinovanější strategie a poskytne ti více 
možností v další hře. 
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Je mnoho způsobů, jak vyřídit své nepřátele, ale některé jsou účinnější než ostatní. Jistě zvlád- 
neš vlastní způsoby, jak zlikvidovat řadu nepřátel — tato část popisuje pouze základy. 

Vytáhni pušku, ale rychle! Jak uvidíme v části „Tvůj arzenál“ dříve v této kapitole, je puška 
tvým tažným koněm. Musíš ji proto nalézt tak rychle, jak je jen možné. Pak se ji nauč používat 
a bohatě ji využívej. 

Kdykoli začneš úroveň pouze s pistolí v ruce, a jsi obklopen bandou povykujících lumpů, ne- 
ztrácej čas střílením démonů nebo Impů pouze ruční pistolí. Pravděpodobně schytáš mnoho ran, 
tvé zdraví výrazně poklesne a můžeš být zničen během několika sekund. 

Místo toho utíkej pryč. Nejlepším nápadem je soustředit se na nalezení a zastřelení bývalého 
Seržanta. Tito hoši jsou nejčastěji vybaveni puškou — zastřel seržanta, seber mu pušku a nábo- 
je. Hned se tvé naděje na přežití výrazně zlepší. 

Poznámka 

Může se stát, že zahyneš uprostřed úrovně, i když máš plné náruče zbraňových systé- 
mů z předchozích úrovní. Pokud nebudeš mít uloženou hru, budeš muset začít úroveň 
znovu pouze s ruční pistolí v ruce a padesáti náboji. 


STŘEL DO BARELU 


Pokud se skupina oblud motá okolo barelu s jedem, koledují si o spršku jedovaté explozívní lát- 
ku. Využij proto ničící obsah barelu pro sebe — střel do něj. Vzniklá exploze zničí vše okolo. Ob- 
vykle jedna dobře umístěná střela z pušky rozstřelí barel, což ti dá svobodu. Alespoň na chvíli. 


RŤ SE ZABÍJEJÍ MEZI SEBOU 


ov x 


Je to tak. Můžeš docílit, aby se Vojáci, Impové, Pekelní baroni a další kreatury zabíjely mezi se- 
bou. Tyto příšery jsou totiž od přírody násilné a rozzuří je i ta nejmenší záminka — at jsi ji způso- 
bil ty nebo někdo jiný. Pokud se ti podaří, aby se obludy dostaly do vzájemné křížové palby, mů- 
žeš se klidně odklidit stranou — oni si to už mezi sebou vyřídí. Není proč je litovat. 


POUŽIJ ZDI A DVEŘE JAKO ŠTÍTY 


Když jsi pod palbou, skryj se za zeď nebo ohyb chodby. Zjistíš, že když jsi za zdi, bude obluda 
poněkud váhat, zdali se má za tebou vydat. Pak můžeš vykouknout a vypálit několik rychlých 
ran, než se nepřítel zorientuje a tak jej zničit. 

Podobná technika spočívá v tom, že mnoho dveří se otevírá v případě, že stiskneš mezerník 
nebo provedeš dvojstisk na myši. Pokud takto za sebou zavřeš dveře, můžeš za nimi čekat jako 
ostřelovač a být tak připraven je na pár sekund otevřít a vyprázdnit do davu plný zásobník. 
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ZKOUMÁNÍ SVÉHO OKOLÍ A ODHALOVÁNÍ TAJEMSTVÍ 


Kromě hord nepřátel, které musíš zničit, je nejvyšší obtížností v Doomu zachovat si zdravý ro- 
zum a vědět, kde jsi a kam míříš. Jak je uvedeno dříve, architektura Doomu je pozoruhodně věr- 
ná prostorová hádanka, kterou musíš rozluštit. Za uzavřenými dveřmi a šachtami leží mnoho klí- 
čů, pomůcek, artefaktů a zbraní; lze je získat pouze tehdy, když aktivuješ skryté nebo tajné 
čidlo. V některých vyšších úrovních dokonce není možné dosáhnout východu z bludiště, pokud 
nestiskneš pravý vypínač nebo neaktivuješ tajné dveře. 

Navíc zde existují klesající nebo stoupající platformy a schody, které mohou náhle vyrůst pří- 
mo z podlahy. V epizodách Břehy pekla (Shores of Hell) a Inferno k tomuto seznamu přibývají 
teleportační body. Během pohybu v Doomu je vždy užitečné přesně znát své okolí a pamatovat 
si, co je kde. Zde je vhodná automapa, která se aktivuje stiskem klávesy Tab. Automapa nahra- 
dí obrazovku půdorysným pohledem na část prostor, které byly dosud navštíveny. Hráč pak vy- 
padá jako malá bílá šipka, která ukazuje ve směru jeho pohledu. 

Při prohlížení automapy je často vhodné stisknout klávesu Pause (jinak hra pokračuje a oblu- 
dy útočí dál!) a zvětšovat si prostory pro podrobnější prohlížení (klávesa +). Je možné vypnout 
Režim následování (Follow mode, klávesa F), kde lze pohybovat celou mapou úrovně. 

Obecně je vždy dobré stisknout jakýkoli spínač, na který narazíš. Stejně tak, když zeď vypa- 
dá, že by mohla skrývat tajné dveře, je vždy rozumné to vyzkoušet — přijít blíž a stisknout me- 
zerník. Ale pozor — pomůcky, zbraně a munice jsou často dobře chráněné. Stisknutí vypínače 
může být na místě, ale stejně tak to může odhalit bandu zuřivých oblud. Pamatuj si věci, které 
vidíš — pokud se zdá, že místo skrývá tajné dveře nebo tajný průchod, označ jej v Automapě. Po 
přepnutí čidel nebo spínačů se vrať zpět do podezřelého území. Může se stát, že čidlo právě 
aktivovalo tajné dveře nebo tajný most, nebo plošinu, která klesla nebo naopak vystoupila apod. 
Nezapomeň, že mezi čidlem a vlastním utajeným vchodem může být velká vzdálenost — čidlo 
doslova může být na jednom konci úrovně a dveře, které otvírá, na druhém. 


TIPY PRO REŽIM MULTIPLAYER 


Pokud se Doom hraje v lokální síti (LAN), nebo pokud se používá modem, je ideální příležitost 
vyzkoušet si tuto hru ve své dokonalosti. Ač jsou obludky Doomu pěkně slizké, poněkud jim chy- 
bí šedá kůra mozková — vždy víš, kde stojí, co budou dělat, jejich útoky jsou předvídatelné a jed- 
notvárné. Nicméně když se hraje úroveň spolupráce více hráčů (Cooperative) nebo hra jedno- 
ho proti druhému (Zápas smrti, Deathmatch), Doom získává zcela novou úroveň vzrušení 
a nebezpečí. 

Prostřednictvím sítě nebo modemu se bojuje proti více nebo méně inteligentním tvorům (řek- 
něme, více nebo méně inteligentním než jsi ty). A je to přesně ten faktor inteligence, který vnáší 
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do hry nové strategie a techniky. Navíc se lidé mohou pohybovat daleko rychleji než místní oblu- 
dy — to znamená, že se akce zrychluje a sázky stoupají. 

Z psychologického hlediska se náhle jedná o souboj lidských entit. MultiPlayer Doom nejen 
dává vynikající možnost si vyzkoušet své bojové schopnosti, ale také množství příležitostí k po- 
užití Istivých manévrů, nalákání kolegy (nebo kolegy—nepřítele) a využití řady dalších lidských 
slabostí. 

Následující odstavce probírají obecnou strategii v režimu Multiplayer, ať již při spolupráci nebo 
vzájemném nepřátelství. V spolupracujícím (Cooperative) režimu se mohou až čtyři hráči spojit 
a zahánět obludy tam, odkud vzešly. V Zápase smrti (Deathmatch) bojuje každý proti každému 
a proti všem. 

Navíc lze vytvářet různé kombinace těchto extrémních variant: lze se například spojit s kama- 
rádem a hrát proti páru dalších dvou kolegů. Nebo může jeden hráč s mimořádnými schopnost- 
mi a tréninkem hrát proti dvěma nebo třem. Po zkušenostech můžeš sám napsat své vlastní kni- 
hy strategií. 

Poznámka 

Kromě strategií rozhodují o hře v režimu Multiplayer další faktory, které se týkají rozší- 
řené možnosti řídit hru. Můžeš si například posílat hlášení pomocí režimu Chat (Rozho- 
vor) nebo použít režim Spy (špionáž) k sledování hry svých kolegů nebo nepřátel. Tyto 
další prvky jsou popsány v kapitole 7. 


REŽIM SPOLUPRÁCE 


Hraní více hráčů v režimu spolupráce zahrnuje řadu technik, které jsou použitelné v režimu jed- 
noho hráče. Nicméně nyní je zde někdo, kdo ti může krýt záda — a stejně tak může tato osoba 
spoléhat i na tebe. Následuje několik triků pro tento způsob hry. 

Měj dobrý plán. Mít konkrétní plán je totiž úplně to základní. Plán může být velmi živelný až 
naprosto přesně koordinovaný — to už záleží na tobě a tvých spoluhráčích. Stejně jako u jakékoli 
spolupráce je hlavní komunikace — předávání si zpráv a pokynů. Můžete se například rozhod- 
nout, zda budete postupovat společně stejnými chodbami nebo jestli se rozdělíte. Můžete se na- 
příklad domluvit na společném postupu v některých „těžkých“ místnostech a samostatném čiště- 
ní prostor v místnostech jiných. Režim Rozhovoru (Chat) je užitečný pro vyměňování hlášení 
s konkrétním hráčem nebo se skupinou hráčů. 

Taktika návnady. To je jednoduché — ty nebo tvoji kamarádi přitáhnou pozornost obludek, 
zatímco jsou ostatní ostrostřelci nablízku. Monstra se soustředí na „návnadu“, a ostatní je ze zá- 
lohy jednoduše zlikvidují. Tato technika je perfektní zejména u větší skupiny nepřátel, kteří číhají 
na otevřeném a zranitelném prostoru — zavleč je do místa, kde tvůj kolega odpálí pár dobře mí- 
řených raket. 
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Pochod bod po boku. Zejména v úzkých prostorách a průchodech je rozumné, když kolega 
s nejlepší výbavou (brnění, zdraví) kráčí jako první. Rovněž by tento hráč neměl vystřelit raketu 
bez předběžného varování ostatním. V bojových situacích na otevřeném poli je nejlepší stát zády 
k sobě; čelíte-li frontálnímu útoku, stůjte kousek od sebe, aby měl každý z vás dobrý úhel střelby. 


REŽIM ZÁPASU SMRTI 


První věc, která napadne každého při úvahách o Zápase smrti, je ta, že nejlepší bojovníci jsou ti, 
kteří si už prožili své jako samostatní hrdinové. Zkušení hráči jsou zběhlí v manévrech, znají na- 
zpaměť budovy a místnosti Doomu. Jakmile se v Zápase smrti zdokonalíš, budeš i ty znát každý 
výklenek a každou uličku, budeš vědět, kde se nalézá munice, brnění, zdraví a další artefakty. 

Zápas smrti je vrchol mistrovství každého hráče, a vyžaduje dokonalé zvládnutí technik 
Doomu. Nezapomeň na to, že v Zápase smrti hraješ často proti někomu, kdo zná stejné triky 
a figle jako ty. 

Používej i své nepřátele. Ve vysoké úrovni Zápasu smrti jsou monstra stejně zuřivá. Ale 
monstra nejsou tvůj hlavní problém — je to Homo Sapiens, který po tobě jde s nabitou plazmo- 
vou puškou. Obecně je asi žádoucí vyčistit prostor od monster a zachovat si plné zásobníky na 
„kamaráda“. Nicméně se často vyskytují případy, kdy je dobré nechat pár Démonů a Impů běhat 
volně, aby tě upozornili na přítomnost další lidské bytosti. Mohou také nastat případy, kdy je 
dobré zavléct toho, kdo ti jde po krku, do místnosti plné monster, které zaujmou jeho pozornost 
a pak jej ze zálohy sejmout. 

Vem si pořádnou zbraň. Máš-li mocnou, nabitou zbraň při konfrontaci s lidským oponentem, 
jsi ve velké výhodě (určitě se také cítíš lépe). Při hraní Zápasu smrti budete rozmístění náhod- 
na začátku nebudeš mít mnoho času a pomyšlení na hledání těžké zbraně (jsa vyzbrojen pouze 
pistolí nebo puškou), takže nejdříve budeš čistit okolí pouze základní zbraní. To je v pořádku — 
udělej, co musíš a vydej se do hledání pořádné zbraně, nejlépe plazmové pušky. 

Když už hovoříme o plazmové pušce — protože zde jde o rychle se pohybující objekt (člově- 
ka), mají přednost zbraně s rychlou frekvencí palby. Z tohoto důvodu je plazmová puška ještě 
lepší než BFG 9000. | když je zjevně méně účinná, dovolí ti plazmová puška okamžitě pálit po 
cíli a neztrácet cenné sekundy nabíjením. Podobně je na tom kulomet, i když je méně účinný. 

Mysli! | když jsi na škole psychologii příliš nestudoval, je v Zápase smrti mnoho příležitostí, 
které jsou ideální k využívání této vědy k obelstění protivníka. Můžeš například přivést protivníka 
k názoru, že jsi vstoupil do místnosti tím, že jsi otevřel dveře — zatímco jsi se za nimi pouze 
skryl. Když se protivník přiblíží, můžeš na něj vyskočit ze zálohy a oslepit ho rychlou střelou. Mů- 
žeš dokonce předstírat, že jsi byl raněn — sekunda protivníkova zaváhání je vše, co potřebuješ 
ke smrtícímu úderu. Ve válce je vše čestné — zkus vymýšlet vlastní pasti a odhalovat protivníko- 
vy. S určitou praxí a vytrvalostí může tvoje prohnanost zničit i nejprotřelejší protivníky. 
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V této části popisujeme, jak jsou vytvořeny epizody v II. části knihy (kapitoly 2, 3 a 4). Se zde 
získanými znalostmi se pak dá přímo odkazovat do konkrétních úrovní hry. 

Tři epizody na této fantastické cestě se nazývají Masakr na Callisto (Massacre on Callisto), 
Vražedná pole lo (Killing Fields of lo) a Pekelná brána: Rudá skvrna (Hell's gate: The Red 
Spot). Mapy jednotlivých úrovní jsou naplněny kódovanou informací, takže velmi doporučujeme 
čtení této krátké kapitolky, abyste zjistili, o co v mapách jde. Nejdříve se seznámíme s prvky, 
které jsou všude společné. 


CO NAJDEŠ V KAPITOLÁCH S EPIZODAMI 


V kapitolách 2, 3 a 4 najdeš ke každé ze 24 misí následující: 
e Mapu s navrženou cestou, vyznačením všech spínačů, čidel, tajných dveří, plošin a tele- 
portů. Mapy taky odhalují umístění zbraní a pomůcek. 
e Seznam počtu a typů tajemství a zbraní, které můžeš najít. 
* Určité strategie, užitečné tipy a sekci, kde jsou odhalena tajemství úrovně. 
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Úroveň může obsahovat libovolný počet spínačů, čidel, tajných dveří, plošin a teleportů. Spínače 
a čidla můžeš brát jako aktivátory: spínač nebo čidlo způsobí zvednutí či spuštění plošiny nebo 
otevření tajných dveří. Mapy v následujících kapitolách upřesňují, který spínač nebo čidlo aktivu- 
je které tajné dveře či plošinu. Taky ti řeknou, kde skončíš, pokud stoupneš na teleport. 

Poznámka: slovo „úroveň“ nebo „mise“ se vztahuje k ději, ve kterém se nacházíš. Taky 
se mu říká instalace, budova a někdy dokonce mapa. The Lost Episodes obsahují celkem 
24 standardních misí. 

Některé dveře otevřeš pouhým stisknutím mezerníku. Stejně tak některé plošiny aktivuješ je- 
nom tak, že na ně stoupneš. Tento přímý vztah je vyznačen kódy na mapě. Následující vysvětle- 
ní a příklady pomohou kódy pochopit. 


SPÍNAČE A ČIDLA 


Spínače se obyčejně nacházejí na zdech. Když nějaký uvidíš, většinou je nejlepší ho aktivovat. 
Spínač aktivuješ stejným způsobem, jakým otvíráš dveře — stojíš přímo před ním a stiskneš me- 
zerník. Na druhé straně, čidla nejsou vidět. Čidlo může aktivovat tajné dveře nebo plošinu, když 
kolem něj projdeš. Ale zmíněné dveře se mohou nacházet v jiné místnosti. Prostě to musíš po- 
řádně sledovat. 
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Spínače a čidla vždy něco způsobují, např. aktivují tajné dveře nebo plošinu. Spínače jsou na 
mapě vyznačeny malým kroužkem s číslem uprostřed, jak je ukázáno v legendě po straně kaž- 
dé mapy. Cidla jsou označena kosočtvercem s číslem uvnitř. 

Na mapě jsou spínače a čidla číslována stejnou posloupností. Například, když sleduješ ideální 
trasu, po spínači 1 přijde čidlo 2, po něm spínač 3 atd. Až na pár výjimek nemají žádné dva spí- 
nače nebo dvě čidla stejné číslo v jedné úrovni. Má-li spínač stejné číslo jako čidlo, pak oba akti- 
vují stejné dveře nebo plošinu. 

Tip: fungují-li tvé zvukové efekty správně, můžeš slyšet pohyb plošiny, když projdeš kolem 
čidla. 


TAJNÉ DVEŘE A PLOŠINY 


Tajné dveře otevřeš stejně jako normální tím, že u nich stiskneš mezerník — jediný problém je, 
že nemusíš vědět, kdy vedle nich stojíš. Tajné dveře jsou od normální zdi většinou odlišeny bar- 
vou a vzorkem. Někdy se tajné dveře nacházejí u světelného zdroje. Pokud nemáš jistotu, jestli 
jde o zeď nebo o tajné dveře, přistup blíž a stiskni mezerník. Jestliže se zeď otevře, narazil jsi na 
tajné dveře. 

Odhalení tajných dveří, průchodu nebo spínače vede obyčejně k nějaké odměně. Někdy mů- 
že jít o dodatečnou munici, zdraví, lékárničky, brýle zesilující světlo atd. Jiné tajné dveře a prů- 
chody vedou k důležitým zbraním jako raketomet, plazmová puška nebo dokonce vytoužená 

BFG 9000. Ale měj na paměti, že některá tajemství jsou chráněna armá- 
dami zlých monster. 

Některé dveře, ať tajné či nikoliv, se neotevřou, dokud neaktivuješ 
spínač nebo čidlo. Jiné se neotevřou, pokud nemáš speciální barevně 
kódovanou kartu nebo lebkový klíč. Klíče a karty jsou ve Žlutém, mod- 
rém a červeném provedení. Uroveň není často možné opustit, dokud 

jich nemáš patřičný počet. Takže je důležité tyto svítící předměty sledovat. 

Tajné dveře jsou na mapě vyznačeny malým čtverečkem s číslem nebo písmenem uprostřed. 
Plošiny jsou vyznačeny malým symbolem stolu, pod nímž je písmeno nebo číslo. Písmeno 
v obou případech znamená, že se dveře nebo plošina aktivují normálně: dveře zatlačením 
(stiskni mezerník na klávesnici), na plošiny jednoduše stoupni. (V některých případech musíš ta- 
*ky stisknout mezerník, aby plošina sjela dolů.) Na druhé straně, jsou-li tajné dveře nebo plošina 
označeny číslem, znamená to, že jsou aktivovány spínačem nebo čidlem se stejným číslem. Na- 
příklad tajné dveře 1 jsou spojeny se spínačem nebo čidlem 1. 


TELEPORTY 


Vstup do teleportu tě transportuje do jiného místa na mapě, často do dalšího teleportu. Hodně 
teleportů vypadá jako malé telefonní budky, jiné jako červené nebo bílé plošiny a jenom pár má 
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na sobě pentagram. 
Na mapě jsou tele- 
porty označeny sym- 
bolem pro plošinu, 
jenom vzhůru noha- 
ma, s velkým písme- 
nem uvnitř. Písmeno 
identifikuje místo 
„přistání“, které je jin- 
de na mapě samo- 
statně. Například te- 
leport A tě přenese 
na místo A (na mapě 
je cíl tučně). 

V některých úrov- 
ních můžeš najít víc 
než jeden teleport se 
stejným písmenem. 
To jednoduše znamená, že tě tyto teleporty přenesou na stejné místo. V těchto případech mají 
teleporty vedle písmena ještě číslo. Například, vejdeš-li do jednoho z teleportů 1B, 2B nebo 3B 
budeš transportován do místa označeného na mapě jako B. 

Jestliže se z jednoho teleportu dostaneš na jiný, můžeš předpokládat, že tyto dva jsou spoje- 
né, tj. když vystoupíš a znovu nastoupíš, měl by ses objevit zpátky v původním teleportu. Ale je 
zde taky dost míst, kde při dalším vstupu na teleport budeš přenesen na třetí místo. Tento druh 
teleportů není na mapě nijak rozlišen. Ale jak budeš pročítat popisy úrovní a strategie, odhalíš je 
dostatečně rychle. 


ZBRANĚ A POMŮCKY 


Zbraně a pomůcky jsou na mapě zachyceny zkratkami. Seznam zkratek najdeš na vnitřní straně 
obalu. 


STRATEGIE BOJE 


Další tři kapitoly obsahují specifické strategie pro každou ze 24 úrovní Ztracených epizod 
Doomu. Kvůli místu nemůžeme popsat strategie pro všechny úrovně obtížnosti, tak používáme 
střední obtížnost. Hlavním rozdílem mezi obtížnostmi je počet monster, které potkáš. (Taky bu- 


den 
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spíše potkáš i jiná monstra, než ta popisovaná. 


NAVRHOVANÁ CESTA 


Cesta nakreslená na každé mapě ti dá nejvíce vzrušení za levný peníz. Není to vždy ta nejjed- 
nodušší stezka, ale snažili jsme se ji vést mimo těch nejtvrdších míst bez šance na výhru. Na 
navrhované cestě přijdeš o některé pomůcky, ale na druhé straně získáš pocit postupu místo 
frustrace. To se může v novém prostředí hodit. Z cesty můžeš samozřejmě kdykoliv odbočit. Je- 
nom pak neříkej, že jsme tě nevarovali. 

Protože mnoho úrovní obsahuje teleporty, spatříš jisté cesty rozdělené do postupně očíslova- 
ných „cestiček“. Cestičky jsou číslovány s malým kroužkem u místa začátku. Jinak řečeno, když 
skočíš do teleportu, objevíš se jinde. Abys mohl sledovat cestu až do konce, vždy sleduj jednu 
cestičku a pak skoč na další s vyšším číslem. 


TVŮJ VÝKON 
Tvůj výkon v Ztracených epizodách Domu je ohodnocen závěrečnou tabulkou, která tě informu- 
je o procentech úspěchu. Doom počítá procenta ve třech základních kategoriích: 

e Kolik jsi zabil. 

« Užitečné předměty, které jsi získal (brnění, zdraví, atd.). 

« Tajemství, která jsi odhalil. 
Jestliže všechny výkony neukazují 100 procent, tak jsi něco určitě zapomněl. 
Je zde ještě jeden parametr, jak si můžeš měřit výkon v jednotlivých úrovních. Je to „PAR“ ne- 
boli čas, jak minimálně dlouho trvá, než se dostaneš ven. PAR proto není průměrné skóre. Z po- 
hledu Doomu to není ani ideální skóre. Nikdy nesnížíš PAR, když budeš bojovat s monstry, a o 
to přece jde, nebo ne? 
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Tvá cesta do Ztracených Epizod Doomu už může začít. V této úvodní epizodě bude začáteční. 
kům předveden nepopsatelný horor obývající svět Doomu. Ale je to i výzva pro ostřílené borce, 
kteří už prolili spoustu krve a zvládli původní Doom. Masakr na Callistu je dokonalým úvodem do 
Ztracených epizod Doomu pro všechny. 

Callisto je nejvzdálenější a nejmíň geologicky aktivní ze čtyř Jupiterových měsíců (objeven 
Galileem 1610). Tento vzdálený nepřátelský měsíc tvoří pozadí první epizody Ztracené epizody 
Doomu. Zařízení a budovy UAC jsou jak užitkové, tak vysoce vědecké. 

Epizoda Masakr na Callistu tě potěší nápaditými instalacemi a zapojí všechnu tvou chytrost 
a vtip. A ty je máš, ne? 


ZÁKLADNA UAC (UAC SPACEPORT) 


Základna UAC svým vzhledem připomíná nějaké zařízení z Verneovek se všemi nezbytnými 
šrouby a pákami. Zdánlivě jednoduchý design této úrovně ti umožní změřit síly se dvěma druhy 
celkem běžných nechutných protivníků: bývalých seržantů a Impů. | když sem vstupuješ s ma- 
lou (ale nepostradatelnou) pistolí, můžeš skončit s kulometem, batohem a mezi Jinými 
i s bitevním brněním. 


STRATEGIE PRO ZÁKLADNU UAC 


+ 
Opatrnost není jenom pro slabochy. Jsi v neznámém terénu, pohybuj se svižně a opatrně. Je 
dobré vědět, že v této úrovni se monstra nesnaží vybíhat a bojovat na otevřených prostran- 
stvích. Hodně se jich bude motat kolem rohů, za dveřmi a zakřivenými zdmi. Nebudou tě honit 
po celé budově jenom kvůli tomu, že jsi jim zabil kamaráda. Spíš se drží zpátky a čekají, až při- 
jdeš ty k nim. Ú 
K dokončení mise potřebuješ najít žlutou bezpečnostní kartu, klíč s modrou lebkou a hlavně. 
červenou bezpečnostní kartu (v tomto pořadí). Jedna teleportace na základně UAC je též potře- 
ba k úspěšnému dokončení výpravy. 


ZÁKLADNA UAC: SEZNAM 
Dívej se po 3 spínačích, 4 čidlech, 8 dveřích (z toho je 6 tajných); jsou zde 4 plošiny a 1 teleport. 
Artefakty: 1 žlutá a 1 červená karta, 1 klíč s modrou lebkou, 1 puška, 4 bedny s náboji do pušky, 
1 kulomet, 1 balíček kulek, 1 batoh, 1 modré brnění, 1 válečný amok, 1 nezranitelnost, 1 brýle 
zesilující světlo a 1 počítačová mapa úrovně. 
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Tvá cesta do Ztracených Epizod Doomu už může začít. V této úvodní epizodě bude začáteční- 
kům předveden nepopsatelný horor obývající svět Doomu. Ale je to i výzva pro ostřílené borce, 
kteří už prolili spoustu krve a zvládli původní Doom. Masakr na Callistu je dokonalým úvodem do 
Ztracených epizod Doomu pro všechny. 

Callisto je nejvzdálenější a nejmíň geologicky aktivní ze čtyř Jupiterových měsíců (objeven 
Galileem 1610). Tento vzdálený nepřátelský měsíc tvoří pozadí první epizody Ztracené epizody 
Doomu. Zařízení a budovy UAC jsou jak užitkové, tak vysoce vědecké. 

Epizoda Masakr na Callistu tě potěší nápaditými instalacemi a zapojí všechnu tvou chytrost 
a vtip. A ty je máš, ne? 


ZÁKLADNA UAC (UAC SPACEPORT) 


Základna UAC svým vzhledem připomíná nějaké zařízení z Verneovek se všemi nezbytnými 
šrouby a pákami. Zdánlivě jednoduchý design této úrovně ti umožní změřit síly se dvěma druhy 
celkem běžných nechutných protivníků: bývalých seržantů a Impů. | když sem vstupuješ s ma- 
lou (ale nepostradatelnou) pistolí, můžeš skončit s kulometem, batohem a mezi jinými 
i s bitevním brněním. 


STRATEGIE PRO ZÁKLADNU UAC 


Opatrnost není jenom pro slabochy. Jsi v neznámém terénu, pohybuj se svižně a opatrně. Je 
dobré vědět, že v této úrovni se monstra nesnaží vybíhat a bojovat na otevřených prostran- 
stvích. Hodně se jich bude motat kolem rohů, za dveřmi a zakřivenými zdmi. Nebudou tě honit 
po celé budově jenom kvůli tomu, že jsi jim zabil kamaráda. Spíš se drží zpátky a čekají, až při- 
jdeš ty k nim. 

K dokončení mise potřebuješ najít žlutou bezpečnostní kartu, klíč s modrou lebkou a hlavně 
červenou bezpečnostní kartu (v tomto pořadí). Jedna teleportace na základně UAC je též potře- 
ba k úspěšnému dokončení výpravy. 
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Dívej se po 3 spínačích, 4 čidlech, 8 dveřích (z toho je 6 tajných); jsou zde 4 plošiny a 1 teleport. 
Artefakty: 1 Žlutá a 1 červená karta, 1 klíč s modrou lebkou, 1 puška, 4 bedny s náboji do pušky, 
1 kulomet, 1 balíček kulek, 1 batoh, 1 modré brnění, 1 válečný amok, 1 nezranitelnost, 1 brýle 
zesilující světlo a 1 počítačová mapa úrovně. 
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OBRÁZEK 4.1. Mapa základny UAC 


KROK ZA KROKEM ZÁKLADNOU UAC 


Seber artefakty a překonej potíže hned na začátku: po vstupu do základny UAC se nachá- 
zíš v málo osvětlené místnosti s kovovou stěnou na severu, počítačovými panely na východě 
a západě a zdánlivě bez cesty ven. Klid je vzápětí přehlušen násilím. Nejdřív je třeba zabít 
a zmrzačit všechno, co je na dohled, sebrat bojové brnění, válečný amok, nezranitelnost a ko- 
nečně náhradní zdraví. Vše lze stihnout v několika minutách, těm nejlepším stačí sekundy. 

Aby ses dostal dál, zahni hned doprava a otevři jihovýchodní počítačový panel. Ve skutečnos- 
ti to jsou tajné dveře schovávající žlutou 
kartu. Seber ji. Potom běž na severozá- 
padní konec chodby a vezmi krabici s 
náboji. | když ještě nemáš pušku, aspoň 
máš trochu olova, než nějakou najdeš. 

Najdi spínač 1 uprostřed jižní zdi ve 
vchodu a spusť ho. Spínač uvolní kovo- 
vou stěnu na severu a umožní ti tak pro- 
hledat zbytek základny UAC. Buď připra- 
ven skočit za osvětlené přepážky mezi 
počítači, protože u východní i západní zdi 
stojí skupina seržantů, Impů a bývalých 
lidí, chystajících pěkné uvítání na palubě. 
Hraješ-li Ultra-Violence, upoutáš taky 
pozornost několika ztracených duší. Vy- 
skoč a zkus dostat aspoň jednoho nebo dva velitele. Nebo ještě lepší je, když mezi nimi vypro- 
vokuješ přestřelku. 

AŽ to bude podle tebe možné, utíkej na sever a skoč do hluboké kamenné jámy. Najdeš tam 
pušku. Podlaha začne pomalu stoupat, protože jsi při skoku do jámy přeběhl čidlo 1. Taky jsi 
spustil čidlo 2, které odsune panel na severovýchodě od jámy a odhalí více z komplexu. 

Zatímco jsi dole v jámě, pohybuj se, aby tě Impové nahoře nemohli zasáhnout. Jakmile se ti 
ukážou, střílej. Když podlaha dojede nahoru, doraz všechno živé a vyraž na sever směrem k bo- 
jovému brnění. 

Počítačový panel za bojovým brněním představuje další tajné dveře b. Otevři je a rychle cou- 
vni! Porvi se s Impy a seržanty čekajícími za dveřmi. Když je vzduch čistý, pokračuj na sever ke 
dveřím se žlutým klíčem. Hned před dveřmi leží válečný amok, který se ti po rvačce v jámě bude 
celkem hodit. Projdi žlutými dveřmi do kulaté místnosti obložené zeleným mramorem. Žádná 
monstra zde nejsou, jenom hodně duševních brnění a divně umístěný artefakt nezranitelnosti. 
Nezranitelnost seber, budeš ji potřebovat. Zlepší ti pozici pro další tah aspoň o 100 procent. 
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S nezranitelnosti kolem sebe utíkej východně od bývalé jámy. Ocitneš se v úzkém místě bez 
stropu. Dívej se, kam šlapeš, jsou zde díry se smrtelným zeleným slizem na severozápadě, se- 
verovýchodě, jihovýchodě a jihozápadě, a jeden malý čtvereček přímo uprostřed. Ten prostřední 
překonáš lehce — prostě přes něj přeběhni. 

Jak běžíš touto otevřenou částí, upoutáš pozornost několika seržantů a bývalých lidí, motají- 
cích se většinou kolem severního a jižního konce. Nenech se ale vyrušovat. Prolétni kolem nich 
přímo do propadlé východní chodby. Přeběhni čidlo 1 osvětlené úzkým paprskem světla západ- 
ně od teleportu a vlez do něj. Vynoříš se na místě, kde jsi začal. Zahni doleva a spusť se na za- 
puštěnou plošinu (sníženou čidlem 3). Vypořádej se s jedním seržantem a vezmi náhradní zdra- 
ví. Zmáčkni spínač 3 za zdravím, plošina 3 sjede a ty opusť zapuštěnou místnost. 

Honba za klíčem s modrou lebkou: s vylepšeným zdravím se vrať do úzké otevřené míst- 
nosti a jdi jižně podél úzkého chodníku. Jak najdeš brýle zesilující světlo, přejdeš čidlo 4. To 
způsobí, že plošina, kde byly brýle, se s tebou propadne do podzemí s počítačovou konzolou, 
plného rozeklaných výstupků a orientaci znesnadňující temnoty. (Díky Bohu za ty brýle.) Po ně- 
kolika krocích v místnosti se jižní stěna propadne a ty se znovu staneš terčem násilných býva- 
lých vojáků a Impů. 

Musíš to nějak přežít, protože tady někde je klíč s modrou lebkou a ten nutně potřebuješ. 
Podzemí má spoustu zákeřných zákrutů a pro slabší nátury může být hodně náročné. Jestliže 
nevyužiješ své dočasné schopnosti vidět v úplné tmě, ven se dostaneš ještě později. Vstup do 
počítačové místnosti a zkus se držet celou dobu u levé zdi. Zase ti cestu budou ztěžovat zákruty 
a zatáčky, ale jestliže postupuješ správně, najdeš klíč s modrou lebkou bez potíží. Seber ho 
a vrať se stejnou cestou zpátky. 

S modrým klíčem se vrať na vstupní plošinu. Ta se sníží po přeběhnutí čidla 3. 

Jak sebrat červenou kartu a opustit základnu UAC: když už máš modrý klíč, soustřeď se 
na získání červené karty, poslední věci potřebné k uniknutí ze základny UAC. Běž směrem 
k propadlé místnosti s teleportem. Zatlač na východní kovovou stěnu, která je ve skutečnosti 
plošinou a. Vyjeď nahoru a otevři tajné dveře c. Nenech se překvapit Impy uvnitř. Slož je na 
místě. Pak běž dovnitř, seber kulomet, nahromaděnou munici a zastřel seržanta v dlouhé chod- 
bě pod tebou. (Bojovník, který toto tajemství odhalí, bude mít jistou výhodu v elektrárně při další 
úrovni Masakru na Callistu.) 

Pokračuj severovýchodní chodbou. Přijdeš k modrým dveřím. Rozraz je a pokrop Impa, Du- 
cha a démona sprškou olova. (Nejsi rád, že máš kulomet?) Vlez dovnitř místnůstky a zvedni čer- 
venou kartu. 


Teď musíš běžet zpátky k teleportu a skočit dovnitř. Ještě jednou běžíš úzkou otevřenou míst- 
ností a tentokrát míříš na sever k lékárničce. Čidlo 5 s tebou spustí malou plošinu do další zano- 
řené místnosti. Při vycházení střílej do ohromených vojáků (a možná jednoho nebo dvou pod- 
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lých Impů). Vypořádej se s těmi stvůrami, zahni doleva a otevři červené dveře. Aktivizuj zbývají- 
cí spínač a jsi v elektrárně. 


TAJEMSTVÍ ZÁKLADNY UAC 


Většina tajemství už ti byla odhalena. Ale tady je několik dalších pro opravdové bojovníky. Ve 
hnědé obdélníkové místnosti s teleportem jsou dvoje tajné dveře. První jsou e, hnědá zeď lemu- 
jící celou severní stěnu propadlé místnosti (západně od blikajícího paprsku). Otevři je a budeš 
napaden několika ne příliš přátelskými ďáblíky, ale taky zde najdeš potřebná duševní brnění. 
Druhé tajné dveře jsou na mapě označeny d. Zabírají celou jižní stěnu. Po vstupu do této oblasti 
můžeš nasbírat pár zdravíček a vzít vzácnou počítačovou mapu. (Ta je pro nováčky, co potřebují 
pomoc při hledání věcí a při orientaci na základně UAC.) 


POZNÁMKY AUTORA K ZÁKLADNĚ UAC 

I když byla tato úroveň původně vydána jako CHRISK11.WAD (tj. Epizoda 1, Mise 1), byl to 
vlastně můj druhý pokus na úroveň Doomu. Konstrukce jak mé „lost“ úrovně, tak 
CHRISK11.WAD byla obtížná kvůli staré verzi DEU (Doom Editor Utilities od B.Wybera 
a R.Ouineta) s jen hrubou strukturou uzlů. A tehdy jsem taky neměl BSP od C.Reeda. Tento 
program eliminuje prokletý efekt HOM (Hall of Mirrors — zrcadlová síň) tím, že uzly přestavuje 
úsporněji. Bez tohoto kvalitního stavění uzlů by se pořád někde vynořovaly průhledné stěny 
a celý skleněný „zvěřinec“. 

Tohle všechno vysvětluje divnou zahnutou chodbu, vedoucí k modrým dveřím. Byl jsem nu- 
cen ji zakřivit. Byl to jediný způsob, který mi -DEU dovolil, jak na severovýchodě mapy přidat 
chodbu bez efektu HOM. Pokud bych to neudělal přesně takhle, DEU by uzly poskládal takovým 
způsobem, že došlo ke vzniku HOM efektu. 

-C.Klie 


TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNA (FUSION POWER PLANT) 


Termonukleární elektrárna je rozlehlá konstrukce pravých úhlů a užitkových obrysů. Je tady 
o dost víc slizu než na předchozí úrovni. Na rozdíl od základny UAC je to spíše střežená a citlivá 
zóna. Investice UAC do bezpečnostního systému předních dveří odradí všechny až na největší 
dotěry. Ale rozluštění tajemství instalace je přímo rozkoš. Intenzita v termonukleární elektrárně 
vyleze ještě o stupínek. Můžeš zde najít plazmovou pušku a když budeš hodně a chytře bojovat, 
můžeš z této úrovně vyjít se slušnou kořistí a minimálními ztrátami na těle. 


TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNAč: 


STRATEGIE PRO TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNU 


Budeš muset sáhnout až na dno svých schopností a triků, abys překonal všechny překážky, kte- 
ré tě čekají. Někde budeš muset postupovat pomalu a stejně jako na základně UAC opatrně na- 
hlížet za rohy. A v některých částech do toho musíš jít po hlavě, střílet na všechny strany a je- 
nom doufat, že z toho vyjdeš vítězně. Kterou strategii máš zvolit, poznáš téměř okamžitě, jak se 
k ní dostaneš. 

Nezávisle na zvolené strategii musíš být trpělivý. Měj na paměti, že termonukleární elektrárna 
je taková bezpečnostní pevnost. Nepropadej panice, když se ti bude zdát, že jsi v pasti. Všech- 
no chce čas. Prozkoumej situaci a možnosti. Než se ti to povede, je to jako když máš poskládat 
dohromady kousky skládačky. 


TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNA: SEZNAM 


Elektrárna nabízí velké množství zařízení: 5 spínačů, 6 čidel, 13 dveří, 6 plošin a 7 teleportů. Me- 
zi užitečnými artefakty najdeš 1 modrou kartu, 1 červenou kartu, 1 žlutou kartu, 1 pušku, 4 bed- 
ny s náboji do pušky, 1 kulomet, 4 bedny kulek, 1 raketomet, 2 bedny raket, 1 plazma pušku, 2 
baterie, 2 batohy, 1 motorovou pilu, 3 zelené brnění, 2 modré brnění, 1 balíček první pomoci, 10 
lékárniček, 1 částečnou neviditelnost, 1 válečný amok, 1 náhradní zdraví a 1 počítačovou mapu. 
(Uf!) 


KROK 2A KROKEM V TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNĚ 


Je to místnost, jsou to dveře? A jak se dostanu ven? Ano, je zde obojí. A jak jednou přijdeš 
na to, jak ven, bude ti to připadat jednoduché. Na začátku této úrovně stojíš v počítačové míst- 
nosti, tváří k pušce a spínači 1. Seber pušku a zmáčkni spínač. Kromě východní zdi všechny vy- 
jedou vzhůru a odhalí větší místnost. Tato větší místnost má troje dveře, kterými se dostaneš ke 
zbytku instalace. Ale každé dveře jsou zablokovány masivním ocelovým plátem. Aby ses dostal 
skrz severní nebo jižní dveře, na to potřebuješ červený klíč. Jasně, že i kdybys červený klíč měl, 
tak co s ocelí? Ale postupně. 

Projdi kolem spínače 1 a vezmi si modrou kartu. Zasáhni spínač 2, abys odstranil plát na vý- 
chodních dveřích. Utíkej k modrým dveřím, ale nevstupuj. V podstatě chceš stát přímo nad sní- 
ženým kovovým plátem, který funguje jako plošina. Jak plát vyjede nahoru, přeskoč na římsu na 
libovolné straně modrých dveří. Nyní bys měl vidět celou původní místnost. Jdi na východ a pak 
za roh. Budeš se dívat na nekrytá záda zranitelných Impů a buď Démona nebo Ducha, podle to- 
ho, kterým směrem jsi šel. Začni pálit a všechna monstra dole postřílej. Vrať se zpět do startovní 
místnosti a jdi po úzké římse, abys mohl znovu spadnout před modré dveře. 

Obrať se ke kovovému štítu a zmáčkni znovu spínač, který jej spustí k zemi. Vyjdi nahoru 
a běž na druhou stranu k podobné zapuštěné místnosti. Napadni stvůry zezadu. Z této zranitel- 
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OBRÁZEK 4.2. Mapa termonukleární elektrárny 


né pozice na tebe budou krátcí. Nyní se můžeš vrátit do spodního podlaží a vstoupit do modrých 
dveří. Tvým příštím úkolem teď bude zajít pro červenou kartu a najít cestu do velké podzemní 
místnosti, kde se můžeš napakovat municí a dokonce přijít k první motorové pile. 

Otevři modré dveře. Vstoupíš do dlouhé chodby s vysokým stropem, odkud v širokých pruzích 
proniká světlo. Po cestě chodbou na východ přejdeš čidlo 3. To otevře dvojité dveře 3 na sever- 
ní a jižní stěně chodby. Jestli ses s nimi ještě nevypořádal, potkáš pár Impů a jejich společníků. 
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Když se dostaneš k východnímu konci chodby, přijdeš k dalšímu čidlu, 4. Toto čidlo sníží část 
podlahy, plošinu 4, do spodní místnosti. Radši si na to vem motorovou pilu, ještě než k němu 
přijdeš. A hned jak uvidíš Impa a bývalého seržanta, zmáčkni spoušť. Spínačem 5 otevřeš vý- 
chodní zeď chodby nahoře. Nasedni na plošinu, která tě dostane dolů a zpátky do chodby. 
Vstup do místnosti, kde na tebe čeká červený klíč. Buď opatrný kolem barelů. Čidlo 6 otevře 
dveře 6 v propadlé místnosti, odkud jsi právě přišel. Až budeš zvedat červenou kartu, všimni si 
úhlopříčnými okny obrovské místnosti. Budeš tam dole za okamžik a pobereš všechno, co bude 
vypadat jenom trochu užitečně. 

Máš červenou kartu, cestuj: Až vezmeš červenou kartu, projdi znovu kolem čidla 5, abys 
mohl dolů. Všimneš si, že východní zeď už tam není a že můžeš jít temným koridorem zaneřá- 
děným krabicemi UAC. Tato chodba vede do místnosti, kterou jsi viděl z toho výhodného bodu 
na konci východní chodby. Běž dovnitř (na jih) a zahni doleva. Budeš procházet na východ skla- 
dovacím prostorem a potkáš se s několika nepřátelskými seržanty. Po vyčištění prostoru pokra- 
čuj chodbou do řídící místnosti. Když do řídící místnosti vstoupíš poprvé, otočen na západ, budeš 
se dívat na dvanáct volně stojících počítačových konzol, každá drží slušnou zásobu munice ne- 
bo zbraň. A taky naproti vzdálené západní zdi uvidíš tu „klec“, ve které jsi našel červenou kartu. 
Jestliže chceš věci z vršků konzol — a kdo by nechtěl? — musíš vyšplhat na plošinu s klíčem 
a z ní pak skočit na zbývající konzoly. 

Existuje jenom jeden způsob, jak toho dosáhnout. Vrať se do chodby s krabicemi. Všimni si 
malé krabice v jihovýchodním rohu chodby, přímo před malou lampou. Tato krabice je ve sku- 
tečnosti čidlo 7. Tím, že přes ni přejdeš, začne klesat nejvýchodnější počítačová konzola, ploši- 
na 7. Jdi ze západu, překroč krabici a utíkej do počítačové řídící místnosti. Měl bys mít dost času 
dostat se na vrchol snížené počítačové konzoly. Pak budeš mít příležitost přeskákat z jedné kon- 
zoly na druhou. Jsi-li dostatečně šikovný, dostaneš se na vrchol všech dvanácti konzol a budeš 
moci posbírat všechny lékárničky, munici a zbraně, co uneseš. 

S červeným klíčem v hrsti se nyní můžeš klidně přemístit do severního a jižního konce Termo- 
nukleární elektrárny. Směrem na sever se nachází náhradní zdraví, plazmová puška a různé 
plazmové baterie. Ale severní křídlo taky zahrnuje velké slizové oblasti s dábelskými nepřátel- 
skými strážci, kteří jsou ochotni při jejich obraně položit život. 

Průzkum severního křídla: najdi si cestu zpět k plošině a blízko západního konce dlouhé 
chodby vyjeď nahoru. Jdi po římse a seskoč přímo před červenými dveřmi, kterými se dostaneš 
do celého severního křídla. Jakmile otevřeš dveře, ocitneš se tváří v tvář středně velké místnosti 
se psím vínem a dvěma hlubokými jámami slizu, oddělenými úzkým chodníčkem. Když ti nevadí 
bitka na volném prostranství, běž dovnitř a vyčisti to tam. Konzervativnější hráči otevřou ocelový 
plát dříve než červené dveře. Takto se dostaneš i z té nejzapeklitější situace. Jak se bude plát 
zvedat, můžeš se jím chránit a pálit na všechny stvůry, které se dostanou k modrým dveřím dří- 
ve, než se zavřou. 
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Nakonec přece jenom vinicí projdeš. | když to v podstatě vinice není, ti zlotřilí Impové i seřa- 
zení seržanti tě budou chtít pěkně zmáčet. Rozdrť je jako kyselé hrozny. Podél západní strany 
severní zdi najdeš tajné dveře c. Otevři je a seber tolik potřebné náhradní zdraví. 

Ať se děje cokoliv, nesmíš spadnout do slizu. Odtud už není úniku. Spadneš dovnitř a zahy- 
neš. 

Dlouhá chodba vedoucí k severnímu konci Termonukleární elektrárny je narvána Impy, scho- 
vanými za klecemi. Můžeš se s nimi vypořádat ještě předtím, než se odvážíš do chodby. Stojíš-li 
blízko vchodu na libovolné straně, mělo by jít odstřelit Impy na protější straně chodby. Pak se 
přesuň na druhou stranu a celé to zopakuj. Nebo se můžeš vyřítit na severní konec chodby a vy- 
řešit věc s Impy odtud. 

Až se budeš natahovat pro lékárničky, spustíš čidlo 7, které otvírá dveře 7, odhalující kruho- 
vou místnost s obvodovými schody. Ve středu místnosti je mezi jinými věcmi také plazmová 
puška, malá a dokonce velká plazmová baterie. Popadni plazmovou pušku a balení energie jak 
nejrychleji můžeš, otoč se a střílej! Otáčej se a střílej, dokud nejsou všichni kreténi mrtví. Tohle 
je celkem efektivní metoda, jak vyčistit místnost. Taky se můžeš pokusit některé nepřátele vylá- 
kat ven ještě než vstoupíš dovnitř. 

AŽ pobiješ všechna monstra v kruhové místnosti, vyšplhej nahoru po schodech. Otevři reza- 
vé kovové dveře a uvítej Impa, co ti unikl, olovem přímo do jeho ještěří tváře. Vejdi do místnosti 
ze zeleného mramoru a přepni spínač 8. Zelená zeď se zbortí a odhalí tak velkou místnost, za- 
plavenou otrávenou krví. Tato zhoubná tekutina a nepřátelští obyvatelé dělají z této místnosti 
zkoušku pro opravdu nebojácné. Naštěstí se zde nachází také artefakt nezranitelnosti, modré 
brnění a jiné užitečné věci. V této krvavé místnosti jsou také čtyři teleporty. 

Sejdi z toho, co bylo místností se zeleným mramorem a vejdi jihovýchodně do krvavé míst- 
nosti. Prostřílej si cestu všemi bestiemi až k artefaktu nezranitelnosti, umístěnému na malém 
čtvercovém podstavci blízko jihovýchodního rohu. Seber nezranitelnost a teď si to všichni v míst- 
nosti vypijí až do dna. 

Když se ti nepodaří rychle se vypořádat se všemi nestvůrami, mohou se z teleportu vynořit 
další krvelačné bestie ze všech možných míst a celou čistku ti pěkně znesnadní. Jedinou cestou 
z krvavé místnosti je použití jednoho z teleportů. Avšak než odejdeš, je nezbytně nutné přepnout 
spínač 9. Ten se nachází v nejvýchodnější části krvavé místnosti (hned za modrým brněním) 
a otevírá tajné dveře 9 na konci chodby v jihozápadním koutě Termonukleární elektrárny. Spínač 
za dveřmi 9 označuje východ z této úrovně. 

Po přehození spínače 9 se z krvavé místnosti teleportuj (je jedno, který teleport použiješ) a vrať 
se do místnosti na začátku této úrovně. A nyní můžeš volně zkoumat severní křídlo instalace. 

Průzkum jižního křídla: Dostaň se do horního podlaží nad hlavním vchodem a seskoč do 
mezery mezi kovovým plátem a jižními červenými dveřmi. Otevři štít za sebou a pak rozraz 
i dveře. Díváš se do malé hranaté místnosti, obložené šedozeleným kamenem s malou krabič- 
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kou uprostřed podlahy. (Tato místnost slouží jako nápověda pro hráče, kteří nevyřešili tajemství 
počítačové řídící místnosti.) Jdi směrem na jih do místnosti a stoupní si na krabičku. Pak rychle 
ustup do místnosti s hlavním vchodem. Krabička funguje jako čidlo 10 spouštějící zeď přímo 
vpředu. Jak couváš do bezpečí hlavní místnosti, začni pálit. Jakmile se dostaneš za štít, můžeš 
už všechny příšerné kreatury 
hemžící se u dveří postřílet. 

Když je po všem, pokračuj 
na jih do nekryté hranaté míst- 
nosti. K dokončení zbytku 
Termonukleární elektrárny ješ- 
tě potřebuješ další dvě věci: 
žlutou kartu a raketomet. 

Sehnání žluté karty k do- 
končení úrovně: Dveře před 
Částečnou neviditelností ve- 
dou do tmavé místnosti připo- 
mínající les čtvercových pilířů. 
Tento druh architektury je jako 
dělaný pro vyplácení i přijímání 
odplaty. Samozřejmě, že chceš udělat to první. Vyšplhej se na kostky vně dveří a nejdřív vezmi 
Cástečnou neviditelnost. Otevři dveře a spatříš nahoře na plošině nedosažitelný raketomet. 

Přitiskni se k severní stěně (po tvé levé straně) a připrav si motorovou pilu nebo plazmovou 
pušku. Budeš muset řešit setkání s různými Impy a seržanty, jak se postupně propracováváš ke 
žluté kartě a teleportu blízko severní zdi místnosti. Nejdřív seber kartu, ale měj na paměti, že 
uvedeš do chodu čidlo 11. To způsobí pád dvou pilířů jižně od místa, kde se nacházíš. Na kaž- 
dém z nich je jeden krvežíznivý Imp. Tak začni pálit a ustupovat do bezpečí hned, jak uvidíš je- 
jich nohy. 

Co se týče teleportů, většinou jsou „nepovinné“. Každý z nich vede na jiné místo u stropu, na 
vrchol pečlivě vybraného pilíře. Když se k teleportům přiblížíš ze správného úhlu, dostaneš se 
až k raketometu (ten, co se ti zdál na první pohled nedosažitelný) a dvěma bednám raket. 

Se žlutou kartou v hrsti můžeš místnost s pilíři opustit stejnou cestou, kterou jsi přišel. Běž 
otevřenou místností směrem na západ a otevři západku. V místnosti s velkým jezírkem slizu mů- 
žeš udělat sekanou z několika seržantů a Impů. Přeběhni přes sliz a seber modré brnění upro- 
střed. Pokračuj na západ ke žlutým dveřím, připrav si raketomet a rozraz dveře. Vypal dvě nebo 
tři rakety a rozpraš spěchající seržanty a Impy. Pak běž do žlutých dveří. Jestliže potřebuješ ně- 
jaké to zdraví nebo výzbroj navíc, prokličkuj všemi buňkami hlavní chodby a posbírej lektvary 
a duševní brnění. 
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Až se dostaneš na konec chodby, podívej se na severní zeď po spínači potřebném k odcho- 
du. Jestliže je spínač zablokován, znamená to jenom jediné: nevrátil jsi zpátky spínač 9 v nejse- 
vernější místnosti termonukleární elektrárny. Hodně štěstí. 


TAJEMSTVÍ TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNY 


Většina tajemstvích už byla odhalena v části krok za krokem. Ale je tady ještě jedno tajemství, 
které by tě mohlo zajímat. Jižní dveře odkryté místnosti (jižně od místnosti s hlavním vchodem) 
se otvírají do vysoké válcové místnosti s plošinou uprostřed a spojovacím mostem. Na pilíři 
uprostřed leží několik artefaktů, které mohou schopným hráčům velmi prospět. Když sem ale 
vstoupí jenom průměrný hráč, bude to mít za následek ztráty na zdraví, brnění a munici. Pokud 
to vůbec přežije. 

Nápověda k téhle místnosti je následující: o mostech se ví, že padají a nikdo doopravdy neví, 
jaká monstra se pod nimi skrývají. 


POZNÁMKY AUTORA K TERMONUKLEÁRNÍ ELEKTRÁRNĚ 


Původně rozšířen jako CHRISK12.WAD je tento největším ze všech ChrisK úrovní — myšleno 
pouze v bytech (kolem 137000, většina ostatních se vejde do 100000). Už jsem slyšel mnoho vý- 
vojářů, jak se chlubí, kolik potřebují místa na disku pro své soubory. Komentáře jako „Můj soubor 
vylezl až na 300K“ nebo „Moje úroveň má mnoho tisíc vrcholů“ mě na začátku mého působení ve 
vývoji ohromovaly. Ale jak jsem se stal zkušenějším, už na mě podobné vytahování nepůsobilo. 

Mnohem víc mě zajímají vývojáři, kteří jsou schopni udělat něco zajímavého, zároveň ekono- 
micky využívat diskového prostoru a nezpomalit tím hru. Například místnost, na kterou jsem nej- 
víc hrdý, se objevuje v úrovni 6 této epizody. Místnost s „drtičem“ je obrovská nekrytá část s gi- 
gantickým masivním ocelovým drtičem zavěšeným na konstrukci se čtyřmi „pavoučími nohami“. 
Je zvláštní, že je to jedna z nejpropracovanějších místností, co jsem kdy vytvořil (možná nejvíc) 
a přitom používá opravdu málo vrcholů a řádků. 

A nezávisle na tom, moje žena Gerrilynn vytvořila první léčku v dlouhé hnědé chodbě s „blika- 
jícími světly“ — její první a poslední příspěvek, který dodala do mých WAD souborů. 

—C.Klie 


DEUTERIOVÁ ELEKTRÁRNA NA JUPITERU 
(JOVIAN DEUTERIUM PLANT) 


Jestliže vniknutí do Termonukleární elektrárny znamenalo jistou výzvu, potom únik z Deuteriové 
elektrárny na Jupiteru se může zdát téměř nemožný. Nemysli si, že touto úrovní můžeš jen tak 
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protancovat a sesbírat všechny odměny. Nic takového. Dostat se pod kůži Deuteriové elektrárně 
na Jupiteru vyžaduje mnoho práce a potu. A až si budeš myslet, že už jsi odhalil všechna tajem- 
ství a prošel celou elektrárnou, hmm, zamysli se ještě jednou. Bez modré karty ti bude souzeno 
zahynout obklopen neproniknutelnými zdmi elektrárny. A co je ještě horší, je fakt, že modrá kar- 
ta je vidět a je jenom pár metrů od vchodu, ale zůstává nepřístupná. Musíš najít způsob, jak 
zvednout těžký betonový pilíř, pod kterým leží. A samozřejmě, že když tě pracovník z kanceláří 
elektrárny neodradil od vstupu, aspoň tě nebude chtít pustit ven. Deuterium přece není nic na 
hraní. Stavitel elektrárny taky chtěl zabránit pachatelům zamořit objekty za zdí tohoto zařízení. 

Stejně jako obě předchozí úrovně se Deuteriová elektrárna na Jupiteru přiklání k vysoce 
geometrickému designu, charakterizovanému sítí pravidelných tvarů, čtvercových kobek a 
má jenom párem nepravých úhlů. 


STRATEGIE PRO DEUTERIOVOU ELEKTRÁRNU NA JUPITERU 


Měj se stále na pozoru a buď neustále ostražitý ke svému okolí. Mnoho spínačů a čidel aktivuje 
dveře ve vzdálených částech komplexu. Kvůli tomuto důvodu bys měl vždy konzultovat Automa- 
pu (zmáčknutím klávesy Tab). Dobře se s ní obeznam a pak na ní hledej cokoliv nového nebo ji- 
ného po zmáčknutí spínače. To je klíč k úspěchu. 

Jdeš na festival olova. Seber každý druh ochrany v dohledu a ozbroj se až po zuby. Když 
k tomu ještě přidáš svou chytrost, tak překážky překonáš, vnikneš do výpočetního střediska 
a možná se ti povede zmizet jako lupič v noci. 


DEUTERIOVÁ ELEKTRÁRNA NA JUPITERU: SEZNAM 


Spousta spínačů, tato úroveň je asi nejvíc interaktivní ze všech misí na Callistu. Dívej se po ne- 
uvěřitelných 24 spínačích, 11 čidlech, 15 dveřích, 12 plošinách a 3 teleportech. Mezi užitečné 
artefakty patří: 3 bezpečnostní karty (1 modrá, 1 žlutá a 1 červená), 1 puška, 8 beden s náboji, 1 
kulomet, 5 beden s kulkami, 1 raketomet, 5 beden raket, 2 velké baterie, 1 bezpečnostní brnění, 
1 bitevní brnění, 6 balíčků první pomoci, 15 lékárniček, 1 částečná neviditelnost a 1 náhradní 
zdraví. 


KROK 2A KROKEM DEUTERIOVOU ELEKTRÁRNOU NA JUPITERU 


Získání žluté karty: Na začátku úrovně budeš stát v oválné místnosti se dveřmi na sever a jih 
a dlouhými okny na východě a západě. Z každého okna je vidět dvůr venku. Přímo před sebou 
si všimneš žluté karty na vrcholku pilíře. Tvým prvním úkolem by mělo být ji získat. Bez ní neote- 
vřeš žluté dveře na severním konci místnosti. Obejdi pilíř a stiskni spínač 1. Spínač otevře úzké 
kovové dveře na jižním konci. Jak se dostaneš za pilíř, hned tě uvidí několik Impů a seržantů 
zvenku ze dvorů. Aby na tebe nestříleli z obou stran, schovej se za pilíř a vyřiď si to popořadě 
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OBRÁZEK 4-3. Mapa Deuteriové továrny na Jupiteru 


s oběma dvory. Pokud by se ti to víc zamlouvalo, můžeš přeběhnout k otevírajícím se úzkým ko- 
vovým dveřím a vyhnout se tak setkání úplně. Vejdi do úzké chodby a odbouchni blížícího se 
Impa na schodech z východní strany. 

Na východním konci temné chodby najdeš spínač 2 ve tvaru Iví hlavy. Tento spínač zvedne 
severní zeď úzkého koridoru a vystaví tě bestiím na dvoře, pokud jsi je nezabil zevnitř oválné 
místnosti. Dobrý nápad je stlačit spínač, utéct pozpátku a vyhnout se tak kulkám. Pak jenom 
stačí se odvážit vyslat pár střel na protivníkovi nohy. Po zahnání monster na dvoře najdi spínač 
2 se lví hlavou a aktivuj ho. Spínač 2 sníží pilíř, na kterém leží žlutá karta. Vrať se do oválné 
místnosti a seber žlutou kartu. Jestli jsi ještě nezabil všechny příšery na západním dvoře, tak to 
udělej dřív, než půjdeš dál zkoumat zbytek instalace. 

Čekání v křídlech: Po otevření žlutých dveří budeš přepaden z obou stran. Několik Impů 
a seržantů, kteří tě dříve viděli zabíjet jejich druhy, má z touhy po pomstě pěnu u huby. Couvni 
rychle do oválné místnosti a vem si je na mušku jedno křídlo po druhém. Stůj ve dveřích tak, aby 
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ses chránil z jedné strany a sejmi stvůry na druhé straně. Použitím této jednoduché, ale efektivní 
metody se vyhneš olovu ve své hlavě. 

Po překonání nastavené léčky vyjeď plošinami a a b, zabav dvě bedny s náboji a nějaké ba- 
líčky první pomoci položené na okenních římsách. Potom pokračuj na sever postupně skrz dvě 
západky s velkými červenými spínači. Otevři dveře 4. 

Za třetí západkou vběhneš do velké obdélníkové místnosti přerušené třemi kanály slizu a za- 
neřáděné tucty barelů s hořlavými toxickými látkami. Uvidíš velkou aktivitu: bývalí lidé a seržanti 
nucení k otrocké práci se smrtícím materiálem. Ale zacházejí s ním takovým způsobem, že by 
ochránci přírodního prostředí asi zešíleli. Vyhoď barely do vzduchu ještě před vstupem do míst- 
nosti. Když počkáš, až u nich budou seržanti i lidé, bude tvůj úklid rychle hotov. 

Proběhni místností. Pohybuj se rychle a buď tvrdý voják, protože Impové a seržanti se mohou 
schovávat pod kteroukoliv z osmi rezavých kovových podpěr. Po pečlivém pročesání místnosti 
se přesuň na sever k oknu do počítačového řídícího centra. Strč pušku do okna a několika chyt- 
rými výstřely zlikviduj nepřátele uvnitř místnosti. 

Šest terminálů, jedna místnost a bez čekání. Takhle funguje síť! Počítačová řídící místnost 
je přecpána tajnými spínači způsobem, na jaký nejsou hráči Doomu zvyklí. Po vstupu do míst- 
nosti budeš u dvou počítačových konzol obsahujících dohromady šest terminálů. Dva terminály 
na menší východní konzole fungují jako spínače 6 a 7. Druhá konzola má spínače 8, 9, 10 a 11. 
K úspěšnému dokončení úrovně budeš muset použít aspoň pět z šesti spínačů. Použij terminály 
jako obyčejné spínače a v ostatních částech elektrárny se stanou zajímavé věci. Například spí- 
nač 7 na menší konzole spustí úzkou plošinu nad kanály slizu v předchozí místnosti. Spínače na 
delší konzole zvětší okna ve vstupní místnosti a umožní ti tak vyskočit oknem na dvůr. Velice dů- 
ležitý spínač 9 otevírá dva počítačové panely vedoucí z východního a západního křídla jižně od 
místnosti ke zpracování deuteria (s kanály slizu). 

Pokud si nechceš zvednout poměr zabití k číslu 100, radši se vyhni spínači 7. Ten zvedá ce- 
lou severní zeď řídící místnosti a vystaví tě menší smíšené četě Impů a seržantů. 

AŽ vyřídíš všechno v místnosti s konzolami, vrať se do obdélníkové zpracovávací místnosti 
a z úzké plošiny seber všechny věci, které ti připadají užitečné (plošina by měla být dole). Jižně 
od místnosti budeš mít přístup do východního i západního křídla elektrárny. Hned napravo (na 
západě) budou dva nebezpeční zmetci, kterých se chceš zbavit, než budeš pokračovat. Vypořá- 
dej se s těmi kretény a vyraž směr východ, vojáku. 

Jak se přibližuješ k široké, nekryté aréně ve tvaru čtyřlístku, všimneš si spínače 11 po levé 
straně, na severní zdi. Tento spínač vysune propadlou část místnosti na severním konci dvora 
a umožní tak jejím obyvatelům Impům přístup do otevřeného prostoru. Proto si sepnutí tohoto 
spínače nech na pozdější dobu. Teď se hlavně soustřeď na zabezpečení čtyřlístkové arény. To 
se nejsnáze provede z bezpečí chodby. Až je okraj vyčištěný, utíkej do středu arény, seber kulo- 
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7 a zdravíčka (co potře- 
buješ). Tvým příštím - 
úkolem by mělo být 
získání klíče s červe- 
nou lebkou. 

Jak jednoduché: 
Klíč s červenou lebkou 
leží na vrcholku kulaté 
plošiny za dveřmi na 
jižním konci dvora. Je 
to zřetelně vidět už 
když otevřeš dveře. 
A bez všech monster 
to vypadá příliš dobře, 
než aby to byla prav- 
da. Ale je. U klíče čer- 
vené lebky je ve skutečnosti umístěno několik čidel, které zbortí podlahu v 10 částech ve tvaru 
koláče. To by znamenalo pád do spodní části s monstry na každém rohu. Jestliže do místnosti 
vstoupíš pomalu a opatrně, vyhneš se tak zbytečnému krveprolití. Dávej pozor a našlapuj zleh- 
ka, můžeš tak proklouznout dovnitř, sebrat červený klíč a zase vycouvat, aniž bys spustil me- 
chanismus padací podlahy. 

Přidej si do zásob čtyři velké baterie: Vydej se do místnosti na severním konci dvora. Vy- 
kopni dveře a sejmi čtyři Impy uvnitř. Tito chlapíci by tam měli sedět jako kachny, každý na malé 
plošině nad červeným slizem vespod. Vrať se do chodby vedoucí do dvora a stiskni spínač 11. 
Ten vysune malou plošinu v místnosti s velkými bateriemi. Až jsi zpátky v místnosti, přibliž se 
k libovolnému spínači z první sady a zapni ho. Vyjedou další části podlahy a ty se pak můžeš 
volně pohybovat a vzít všechny velké baterie. Poté, co jsi vzal klíč s červenou lebkou, můžeš 
navštívit místnost za dveřmi 9, severně od čtyřlístkové arény. Až se střední plošina zvedne ze 
země, čeká tě milé překvapení ve formě částečné neviditelnosti. 

Za červenými dveřmi: Neviditelný a plný plazmové šťávy jsi připraven na to, co se nachází 
za červenými dveřmi. Poté, co jsi prošel červenými dveřmi na východ, zjistíš, že jsi se propadl 
dolů do místnosti zdánlivě bez východu. Budeš obklopen Impy ze všech stran a někteří z nich 
budou vysoko na severních a jižních zdech. Proto je lepší jich vyhladit co nejvíce ještě před vstu- 
pem dovnitř. Uvnitř se otoč na západ a najdi spínače 16 a 17 ve tvaru zelené lebky po obou 
stranách dveří. K dokončení úrovně je třeba zapnutí obou spínačů. Jeden spínač zvedá schodiš- 
tě vedoucí do západního křídla deuteriové elektrárny (které jsi už navštívil), zatímco druhý zvedá 
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schody hned na východě a umožní ti přechod přes kanál slizu vedoucí celou východní stranou 
elektrárny. 

Vylez po schodech jižně od slizového příkopu a skoč dovnitř — jinak se ven nedostaneš. Můžeš 
jít doleva nebo doprava, jak se příkop rozdvojuje ve směru severozápadním a jihozápadním. Pů- 
jdeš-li na sever, budeš dlouho cestovat slizem a vynoříš se severně od místnosti s počítačovými 
konzolami. Jestliže půjdeš na jih, nebude tam tolik slizu a ještě můžeš přijít k Náhradnímu zdraví. 
Volba je jasná: sleduj jihozápadní stezku až na konec. Najdeš Náhradní zdraví a možná i čtyři 
bedny raket, za nimiž vede cesta zpátky do místnosti s plošinami ve tvaru koláče, kde se nachá- 
zel červený klíč. Seskočíš dolů přímo mezi víno a do obávané místnosti s pohyblivými koláči. 

Propracuj se zpátky na sever, pryč z koláčové místnosti do arény tvaru čtyřlístku. Vyběhni 
schody v chodbě a pokračuj na západ do protějšího křídla elektrárny. Spadneš do další chodby, 
která obsahuje tři plošiny za sebou. Každou z nich po cestě spusť. Najdeš místnost s teleportem 
uprostřed a schodišti podél severní i jižní zdi. Za teleportem jsou zřetelně vidět modré únikové 
dveře (taky zde odpočívá artefakt Nezranitelnosti). Každé schodiště vede k červeným dveřím. 
Oboje dveře jsou od místnosti s finální modrou kartou. 

Zrušení zlých chlapců v této místnosti může být celkem těžké. Jeden efektivní způsob je při- 
pravit si raketomet a odlehčit dvě nebo tři rakety po snížení poslední plošiny aniž bys vešel do 
malého nekrytého prostoru západního křídla. Eventuálně můžeš vstoupit a vzít si artefakt Nezra- 
nitelnosti. K tomu si budeš muset stoupnout na teleport. To tě přenese zpět na začátek do 
vstupní místnosti. Spěchej zpátky do západního křídla, nepromarni okamžik, kdy jsi jako Bůh. 
Vyšplhej na schodiště, otevři červené dveře a spatříš modrou kartu pod těžkým betonovým pilí- 
řem. Spusť spínač 18 mezi dvěma červenými dveřmi a připrav se k opravdovému prolití plazma- 
tu na skupinu Impů, když se podlaha, na které stojíš, propadne o patro níž do skutečného 
Impského doupěte. 

Vyřiď si to s Impy a najdi a aktivuj spínač 19. Tento spínač otvírá dveře 19 vedoucí zpátky do 
vstupní místnosti. Za dveřmi 19 najdeš další a konečný klíčový spínač tvaru Iví hlavy, 20. Počkej, 
až podlaha znovu vyjede nahoru a skoč zpátky do teleportu. (Jestliže podlaha vyjede, když jsi 
ještě v křídlech propadlé části, jednoduše se opři o její kovový povrch a ona se vrátí dolů.) 

Zpátky ve vstupní místnosti se vydej na jihozápadní konec úzkého koridoru. Rozmázni běžící- 
ho Impa a utíkej přes jeho mrtvolu ke spínači 20. A nyní zpět do malého západního dvora. 
Vyšplhej znovu po schodech a otevři modré dveře, které by už měly být úplně přístupné. Vy- 
běhni zpátky ven, skoč blízko k modrým dveřím a otevři je. Spadneš do malého prostoru s po- 
sledním a finálním spínačem k této úrovni. 


TAJEMSTVÍ DEUTERIOVÉ ELEKTRÁRNY NA JUPITERU 


Pamatuješ se na okna ve vstupní chodbě a jak jsi se nemohl dostat k raketometu a modrému brně- 
ní za nimi? Pamatuješ na to blbnutí s terminály v počítačové řídící místnosti? Tak jeden z terminálů 
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vlastně snižuje římsy u oken ve vstupní chodbě, abys jimi mohl prolézt. Takže můžeš zvážit, jestli 
nestojí za to, vrátit se hned z počítačové řídící místnosti, protože malá procházka venku dramaticky 
zvýší tvé šance proti všem zbylým bestiím v objektu. Nestarej se o to, jak se dostaneš zpátky. Sada 
teleportů na každém dvoře tě dostane zpátky na začátek do vstupní místnosti. 


POZNÁMKY AUTORA K DEUTERIOVÉ ELEKTRÁRNĚ NA JUPITERU 


Tato mise, původně vyšla jako CHRISK13.WAD, představuje můj první pokus na více integrova- 
né úrovni. Jestliže mé předchozí úrovně začínaly na nějakém centrálním místě a pak se rozběh- 
ly do různých stran, tak Deuteriová elektrárna na Jupiteru je víc pospolitá, protože hodně míst- 
ností je přístupných z více než jednoho místa. Například místnost „koláčového výtahu“ je přístup- 
ná z arény i ze slizového příkopu běžícího jihozápadně z nejvýchodnější části mapy. A taky počí- 
tačová řídící místnost je přístupná z více míst. 

-C.Klie 


PLANETÁRNÍ ŘÍDÍCÍ CENTRUM NA JUPITERU 
(JUPITER PLANETARY CONTROL CENTER) 


Na rozdíl od Deuteriové elektrárny na Jupiteru je Planetární řídící centrum na Jupiteru jednodu- 
ché skotačení. S méně architektonickými hádankami můžeš nechat část vyššího myšlení svého 
mozku klidně odpočívat a nechat jej ovládnout primitivními pudy. Můžeš si tak vydupat cestu jak 
chceš. Bez dobrého bezpečnostního systému se můžeš dostat hluboko do Řídícího centra. Nej- 
lepší bezpečnostní systémy si UAC zřejmě nechala pro předešlé úrovně. Chybně si totiž mysleli, 
že tak daleko se nikdo nedostane. 


PLANETÁRNÍ ŘÍDÍCÍ CENTRUM NA JUPITERU: SEZNAM 


Tato úroveň používá 11 spínačů, 16 dveří, 9 plošin a 2 teleportů. Užitečné artefakty zahrnují ná- 
sledující: 1 motorová pila, 1 puška, 1 bedna s náboji, 1 kulomet, 2 bedny s kulkami, 1 raketomet, 
3 bedny raket, 1 plazmová puška, 5 baterií energie, 2 BFG 9000, 3 batohy, 1 Bezpečnostní br- 
nění, 1 Bitevní brnění, 5 lékárniček, 2 Náhradní zdraví, 1 artefakt Nezranitelnosti, 1 Počítačová 
mapa, 1 žlutá karta, 1 modrá karta a 1 červená karta. 


STRATEGIE PRO PLANETÁRNÍ ŘÍDÍCÍ CENTRUM NA JUPITERU 


Intenzívní boj je v Řídícím centru příkazem dne. Jsou-li tvé pohyby plynulé a přesné, v této úrov- 
ni své schopnosti můžeš předvést. Ocitneš se v situacích, kdy budeš sprintovat přes otevřené 
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OBRÁZEK 4.4: Mapa planetárního řídícího centra na Jupiteru 
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prostory, krčit se za rohy a točit se dokola, abys své možné protivníky přibil ke zdi. Probuď v so- 
bě „zabijácký instinkt“, ale taky si zachovej trochu kontroly. 


KROK ZA KROKEM V PLANETÁRNÍM ŘÍDÍCÍM CENTRU NA JUPITERU 


Na začátku: Svou misi začínáš uvězněn v malém nekrytém patiu se zavřenými dveřmi na všech 
čtyřech světových stranách. Prostě jsi pod tlakem. Závisle na obtížnosti se k tobě přiblíží Ser- 
žant a Imp jako půlky hot dogu. Ale protože nechceš být ten párek uprostřed, neváhej ani oka- 
mžik a pokrop je olovem. 

Ačkoliv modré dveře na severu jsou označeny jako východ, není to pravda. Ale opravdu skrý- 
vají červenou kartu, bez které nejsi schopen vstoupit do jižní poloviny instalace. Otevři západku 
na jižním konci. Uvnitř najdeš pušku a spínač 1. Stiskni ho pro otevření východních i západních 
dveří. A teď jdeme na to. 

Červená komnata na západě vypadá, jako by ji předělávali návrháři interiérů samotného Sa- 
tana. Tato dlouhá kobka z červených cihel vypadá dost zlověstně a nevlídně s hranatými světly, 
stříbrnou podlahou a zužujícím se chodníkem mezi bazény krve. Ani není třeba dodávat, že 
v místnosti se to hemží zlými Seržanty a zuřivými Impy. Východní komnata s vínem obsahuje 
méně příšer. Ale na rozdíl od svých kolegů ze západní místnosti, tyto příšery vylézají na chodbu 
a představují okamžitou hrozbu. 

Postarej se o všechny Seržanty z bývalých lidí, kteří vystoupí z východní místnosti. Potom 
vejdi do místnosti, ale ještě nechoď ze schodů. Místo toho najdi malé čtvercové díry po obou 
stranách schodů. Seskoč dovnitř. | když nevidíš co je na dně, čeká tě něco dobrého. Díra jižně 
od schodů obsahuje Bitevní brnění, ta na sever zase Náhradní zdraví. Každá díra má spínač, je- 
hož zapnutím vyšplháš nahoru. 

Teď, když máš tuny výzbroje 
a zdraví za dva, odejdi z vinné 
místnosti a utkej se s proradnými 
nestvůrami v západní Pekelné 
místnosti. Vyhlaď co nejvíc příšer, 
než se odvážíš na chodník. Pár ra- 
 ket na všechny strany jistě pomůže 

snížit populační křivku v místnosti. 
Postupuj opatrně po chodníku 
směrem na západ ke spínači čer- 
vené lebky na druhém konci kom- 
naty. Hlavně si dávej pozor, když 
se chodník zužuje do jednoho bo- 
du. Pak by tě Impova ohnivá koule 
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mohla lehce srazit do smrtící jámy vespod. 

Spínač 2 (ve tvaru červené lebky) zvedá podlahu z krve a umožní ti volný pohyb po místnosti. 
AŽ se jámy dostanou na úroveň podlahy, seber bednu raket a další věci. Pak svou pozornost 
obrať na kovovou západku na jižní zdi. Vstup do úzké chodby a seber plazmovou pušku upro- 
střed kruhové plošiny nad počítačovou řídící místnosti. 

Pár Ztracených duší a Cacodémonů tě spatří a budou se tě snažit zastavit. Tak moc neokou- 
něj, abys to nedostal přímo do hlavy. Radši se vrať do červené komnaty, do bezpečí za kovovou 
západkou a nič příšery soustavně i pro potěšení. 

Tenká čára mezi tebou a šesti Cyberdémony: Poté, co jsi vzal plazmovou pušku, je čas se 
postavit smrtelné komnatě na severu a provést velice delikátní manévr. Musíš vniknout do této 
komnaty a získat žlutou kartu. Otevři kovovou západku na severní zdi červené komnaty 
a rozmázni bývalého člověka blízko vchodu. Nenech se nalákat pohledem na velkou baterii a ar- 
tefakt Nezranitelnosti. Tato místnost je jedna z největších a nejnebezpečnějších během této mi- 
se. Obrovská jáma vespod je plná elektricky nabité vody. Ale to není nic proti malé četě šesti 
Cyberdémonů číhajících vespod. 

Tohle je další z vhodných situací pro použití raketového výpadu. Rozkopni dveře a pošli proud 
raket po délce rozlehlé místnosti. Chceš upoutat pozornost hordy Impů, pochodujících netrpělivě 
na druhém konci. Po složení většího počtu Impů a jiných nežádoucích potvor vejdi dovnitř. Jak 
se západka za tebou zavře, otoč se a zapni spínač 3, který zvedá dlouhý úzký chodník umožňu- 
jící přístup ke žluté kartě. 

AŽ je most úplně nahoře, můžeš po něm přejít, aniž by tě zpozorovali Cyberdémoni dole. 
Posbírej baterie a artefakt Nezranitelnosti. Pak opatrně stoupni na chodník. Musíš se vyhnout 
ohnivým koulím vypálenými Impy. Když spadneš do kterékoli jámy vespod, je rychle po tobě. 
Můžeš zlikvidovat Impy na obou stranách chodníku tak, že vylezeš jenom kousek, abys mohl 
zamířit a zasypat je kulkami. Až nastane ten správný čas, přejdi po chodníku a seber žlutou kar- 
tu. Otoč se a vrať se do červené komnaty. 

Jestliže jsi původně nezlikvidoval všechny Impy, nemusíš si jich po cestě zpět moc všímat. 
Chceš překročit most, dokud jsi stále nezranitelný. To znamená, že na bitku s Impy nemáš moc 
času. (A navíc je v tak velké místnosti pro Impy těžké pálit s větší přesností.) Měl bys být scho- 
pen překonat most pouze s několika (jestli vůbec) zásahy. 

Sebrání modré karty a bitva ve vinné místnosti: Když máš žlutou kartu v hrsti, tvým dalším 
cílem je vybojovat žlutou kartu a po cestě porazit pár protivníků. Vstup do místnosti s vínem, se- 
stup po schodech a zaboč na sever. Na konci schodů potkáš nějaké oponenty. Najdi malý 
vchod do koridoru v barvě stříbrné metalízy, který vypadá, jako by o něj nebyl nejmenší zájem. 
Ale ve skutečnosti je tato chodba velmi interaktivní a navíc ukrývá modrou kartu, kterou tedy ur- 
čitě chceš. 
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Chceš z běhu vytěžit všechno, co jde. S plazmovou puškou v ruce utíkej na konec chodby. 
Poslední plošina tě spustí před žluté dveře. Otevři žluté dveře, jen co se jich dotkneš. Seber žlu- 
tou kartu, rychle se otoč a střílej! Stříkej tolik plazmatu, dokud neleží všichni Impové mrtví. Tento 
způsob nárazu a pálení je efektivní, i když možná trochu brutální. (Když se zasekneš vespod 
chodby, stiskni spínač 4 ke snížení plošiny.) 

Teď, když máš modrou kartu, se vrať do počáteční vstupní místnosti a otevři modré dveře, 
označené jako „Východ“. Uvnitř najdeš červenou kartu. Nyní se vrať do vinné místnosti a najdi si 
cestu k západce na jižní zdi. Jestliže sis myslel, že kovová zvedací místnost je náročná, počkej 
až uvidíš, co tě čeká uvnitř. 

Dobytí jižního křídla Řídícího centra: Aby ses do jižního křídla dostal, musíš se nejdřív vy- 
rovnat s velice těžkou opozicí v temné komnatě, pokryté třemi řadami schodů. Sada stoupajících 
schodů rozděluje místnost. Na každé straně je další sada schodů, stoupajících od jižní k severní 
zdi. Až na dobře osvětlený počítačový panel je v místnosti tma jako v pytli. Příšery na tebe mo- 
hou skočit ze všech stran a bude těžké je uvidět. Než vpadneš dovnitř, vyřiď co nejvíc zvířat 
zvenku. A jestliže přežiješ schodovou místnost, jsi připraven na místnost s „krvavou polévkou“ 
a nakonec počítačovou řídící místnost. 

Dá si někdo krvavou polévku? Západkou na jižním konci temné místnosti se otvírá do míst- 
nosti se smrtícím zeleným slizem. Ale zanedlouho bude tato kalná zelená kapalina proměněna 
těžkým krveprolitím v hustou krvavě červenou polévku. Tato místnost je nacpaná nepřáteli. Jak 
otevřeš západku, couvni a nech létat rakety. Měl bys být schopen zabít všechna monstra, ještě 
než vejdeš. Až se rozpustí kouř, přebroď se tím zeleným a červeným hnusem na jižní konec 
komnaty. Najdi spínač 5 na nejjižnější zdi místnosti. Tento spínač otevírá dveře 8 na východní 
i západní straně komnaty. Impové se na tebe vyvalí z obou dveří, ale ty chceš spíš bojovat s tě- 
mi z jižní strany, protože je jich víc. Najdi spínač 6 ve východní hale a aktivuj ho. Tento spínač 
otevře dveře 6 a zaručí vchod do počítačové řídící místnosti. 

Jdi na západ kolem malé počítačové stanice a vejdi do temné počítačové řídící místnosti. 
Všechny nepřátele vyřiď jako vždy a probojuj se k jednomu ze dvou teleportů blízko severního 
konce místnosti. Oba teleporty tě pošlou do centrální volně stojící počítačové konzoly. Podívej se 
u jižního konce po spínači a sepni ho. Nyní se chystáš na větší a strašidelnější věci. 


TAJEMSTVÍ PLANETÁRNÍHO ŘÍDÍCÍHO CENTRA NA JUPITERU 


Tady jsou některá velmi pěkná tajemství, která jsme si nechali na konec. 

Směrem na jih od červené komnaty: Ve výšce očí hned za jižními dveřmi, které se otvírají 
do počítačové řídící místnosti, uvidíš spodní část spínače 7. Stoupni si pod spínač a zmáčkni me- 
zerník. To způsobí, že celá podlaha vespod vyjede do stejné výšky jako jsou volně stojící počíta- 
čové panely. To ti umožní přístup k oběma BFG (plus zásoba velkých baterií) na konci úrovně. 
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Ve schodovité místnosti: Severozápadní počítačový panel představuje tajné dveře a. Za ni- 
mi najdeš pár Impů na stráži a ještě jednoho na vrcholku kulatého pilíře s jámou kolem dokola. 
Zde je nejlepší zbraní puška. Smeť Impy a seskoč do jámy, kde najdeš kulomet a bednu munice. 
Zapni spínač 8 a zvedni tak podlahu pro další pohyb. 

Poloviční zeď severně od díry jsou další tajné dveře, b. Otevři je a vezmi si Počítačovou mapu 
uvnitř. Uzká chodba vedoucí na sever končí třetími tajnými dveřmi, c, které tě zavedou zpátky 
do počáteční vstupní místnosti. 

Za místností s „krvavou polévkou“: Za tajnými dveřmi d, blízko jižního konce Řídícího cent- 
ra (v polokruhové sadě počítačových panelů), získáš přístup do místnosti vypadající jako vnitřek 
počítače. Fanoušci Odyssey 2000 si vzpomenou na to, jak Dave rozebral HAL. Uvnitř této tech- 
no-plíživé komnaty najdeš dvě velké baterie a Náhradní zdraví. 
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Tato úroveň, původně vyšla jako CHRISK14.WAD, pro mě reprezentuje změnu směru. Zatímco 
předešlé úrovně zahrnovaly dost přemýšlení a řešení problémů, CHRISK14.WAD byl zamýšlen 
jako mnohem přímější zkušenost. Najdi pár lehce přístupných klíčů, zlikviduj spoustu monster 
a zmíz. Přemýšlel jsem — hlavně po vyjití CHRISK13.WAD — že budu muset trochu ubrat na há- 
dankách. Hlavně když chci udržet zájem průměrného hráče. A když se zmiňuji o „průměrném 
hráči“, sám se řadím do této kategorie. 

—C.Klie 


CENTRUM PRO VÝZKUM ZBRANÍ 
(WEAPONS RESEARCH CENTER) 


Nenechej se ošálit jeho nečekanou rozlohou. I když je nejmenší ze všech úrovní Callista, Cent- 
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pár modřin. A navíc tato úroveň vyzkouší tvůj intelekt svými záhadnými zařízeními a zvláštními 
konstrukcemi. Tato mise ti umožní odhalit dřívější experimenty UAC, které vyústily v invazi dá- 
belských stvoření do našeho vesmíru. Například v ohromující místnosti „teleportových procesů“ 
nahlédneš do pokusů urychlené teleportace. V další matoucí místnosti Centra pro výzkum zbraní 
najdeš laboratoř s celými řadami Náhradního zdraví. Zde se nabízí, že jde o jistý druh vývoje ne- 
bo zpracování. Mohly by tyto sféry doopravdy ukrývat duše padlých přátel? Při této myšlence se 
chvěješ hrůzou. 
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OBRÁZEK 4.5. Mapa Centra pro výzkum zbraní 
CENTRUM PRO VÝZKUM ZBRANÍ: SEZNAM 


Toto ďábelské zařízení obsahuje 9 spínačů, 10 dveří, 8 plošin a 20 (ano, 20) teleportů. Užitečné 
artefakty zahrnují: 1 pušku, 2 bedny s náboji, 2 kulomety, 4 bedny kulek, 2 plazmové pušky, 1 
BFG 9000, 5 velkých baterií, 1 Bezpečnostní brnění, 1 Bitevní brnění, 1 Antiradiační oblek, 3 Vá- 
lečné amoky, 2 artefakty Nezranitelnosti, 12 Náhradních zdraví, 1 brýle zesilující světlo, 1 Počí- 
tačovou mapu, 1 červenou kartu, 1 modrou kartu a 1 klíč tvaru žluté lebky. 


STRATEGIE PRO CENTRUM VÝZKUMU ZBRANÍ 


Očekávej nečekané. V této úrovni je jenom málo věcí takových, jak to vypadá napoprvé. Nech si 
víc času na experimentování. Stoupni do každého teleportu a zapisuj si vše do paměti. Zkoušej 
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každou zeď. Ve skutečnosti to mohou být tajné dveře nebo výtah. Buď připraven bojovat tvrdě 
a chytře. Toto centrum vypadá jako bod, do kterého se vše soustřeďuje — možná samotné spo- 
jení z Pekla — a nejtvrdší pekelné příšery se procházejí po budově v houfech. 


KROK 2A KROKEM CENTREM PRO VÝZKUM ZBRANÍ 


Tuto misi začneš v obdélníkové místnosti s vysokými plošinami po obou stranách. Dveře se na- 
cházejí na sever a jih od tvé pozice. Ale otevření jižních dveří vyžaduje červenou kartu. Hraješ-li 
Ultra-Violence, pak se okamžitě setkáš s opozicí Impů a Seržantů, pochodujících na bočních 
plošinách. K potření počátečního odporu použij kulomet. Pak zatlač na plošinu a na západní 
straně a zvedni červenou kartu. Nyní svou pozornost obrať ke dveřím na severní straně. 


Už jsem slyšel o pohyblivých terčích, ale tohle je šílenství! Za severními dveřmi se ocit- 
cí. Pro pekelné bestie to byla otevřená pozvánka, kterou nemohly odmítnout. Blízko středu míst- 
nosti nabízí osm teleportů těsně vedle sebe rozmanitý výběr: Bezpečnostní brnění, Válečný 
amok a pár dalších užitečných věcí. Ale nejvíc vzruší objevení něčeho, co vypadá jako groteskní 
zjevení. Ale je to reálné — bohatý výběr nepřátelských příšer skáče tam a zpět mezi teleporty. 
Vypusť několik raket a ty, co přežijí, pokrop olovem. Pak vstup do místnosti, obejdi teleporty 
a posbírej všechny užitečné věci na zemi. 

Dokolečka, dokola. Tvým dalším úkolem bude dobytí kulaté římsové místnosti za dveřmi na 
západní straně. Tato místnost skrývá žlutý lebkový klíč a super BFG. Musíš se plazit po římse na 
druhou stranu místnosti a vzít zboží. Ale nejdřív by ses měl postarat o Impy vespod, než z tebe 
dostanou to nejlepší. 

Dobrým způsobem, jak si zachránit nohy před utržením zespoda, je jít po římse pozpátku. Tak 
budeš mít pěkný pohled na Impy pod tebou. Doporučenou zbraní pro tento manévr je samozřej- 
mě plazmová puška. 

Zajisti si klíč ve tvaru žluté lebky. Abys získal BFG 9000, obejdi ho a nasedni do teleportu 
z východní strany od BFG. To ti dá mrtvý střed mezi teleporty. Pak se můžeš pro BFG bezpečně 
natáhnout. (Jestliže se k teleportu přiblížíš ze západu, tak skončíš mimo kruhovou místnost 
a budeš nucen začít úplně od začátku.) 

Jak získat modrý klíč z místnosti s „vyhazovacím“ teleportem: Komnata přímo na sever 
od místnosti teleportových procesů obsahuje nezbytnou modrou kartu a další užitečné věci. Ale 
„vyhazovací“ teleport v jejím vchodu tě vždycky pošle přímo ven. Tuto místnost můžeš navštívit 
a sebrat věci jen nepřímo. Vybaven klíčem žluté lebky chceš vejít do komplexu místností s krva- 
vou podlahou v severovýchodním křídle Centra výzkumu zbraní. Zde se nacházejí některé klíčo- 
vé teleporty v této oblasti, stejně jako východ z této úrovně. Ale jak jistě čekáš, vše je přísně hlí- 
dáno. 
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Než skočíš dovnitř, rozmázní monstra v původní místnosti ze dveří. Pak vběhni dovnitř a po- 
kračuj v mlácení. Těžká koncentrace monster volá po drastické síle ohně. Dokonce uvažuj o za- 
městnání BFG 9000. Jak nejrychleji můžeš, probojuj se k artefaktu Nezranitelnosti ve východ- 
ním konci původní místnosti — ten je pro tvé přežití v této oblasti nezbytný. Prostřílej si cestu 
místnostmi za rychlého postupu a střílení za běhu. Najdi si cestu k teleportům — dvojčatům v ji- 
hovýchodním rohu komplexu. Můžeš jet kterýmkoliv z nich. Vynoříš se uvnitř místnosti, kde se 
nachází modrá karta. Udělej ze svého místa krok zpět, aby ses ujistil, že bereš i klíč. Opusť míst- 
nost s vyhazovacím teleportem libovolným teleportem v místnosti. Vždy přistaneš hned venku. 
Teď, když máš modrý klíč, se můžeš vrátit do komplexu zanořených místností. 

Teď už máš všechno, co potřebuješ k úspěšnému dokončení mise. Najdi žluté dveře podél 
severní zdi velké krvavé místnosti a vběhni dovnitř. Budeš pozdraven pohledem na poslední 
a konečné modré dveře. Otevři je. Vyhrál jsi. 


TAJEMSTVÍ CENTRA VÝZKUMU ZBRANÍ 


Tady je pár extra tajemství, které nebyly odhaleny v části krok za krokem. 

Masově vyráběné Náhradní zdraví: Sniž plošinu b a objevíš brýle zesilující světlo. Nyní jsi 
připraven zaútočit na laboratoř a získat náklad Náhradních zdraví z montážních linek. Otevři čer- 
vené dveře hned na jih od počátečního místa u vchodu. Sestup dolů do laboratoře. Naběhneš 
na pár Seržantů v uzavřených koridorech počítačových panelů a jiných součástek. Dojdi smě- 
rem na východ k plošině 1, která funguje jako jeden ze tří ocelových bezpečnostních bloků. Naj- 
di spínač 1 na panelu blízko plošiny a zmáčkni ho. Ten spustí dvě plošiny označené 1. Přeběhni 
po té první a pokračuj na jih. Zahni rychle dvakrát za sebou a jestliže máš rychlé nohy, měl bys 
stihnout přeběhnout i druhou plošinu 1. Ocitneš se v úzkém koridoru s Bitevním brněním na jeho 
konci. Za brněním najdeš spínač 2. Tento spínač sníží východní a západní kovovou zeď a odhalí 
dvě pěkné řady Náhradních zdraví. 

Z laboratoře se dostaneš aktivací spínače 3 na jižní zdi jihovýchodního pilíře. Ten spouští plo- 
šinu 3, severozápadní bezpečnostní blok, a umožní ti přístup k plošině, která tě vyveze nahoru 
a červenými dveřmi. 

Více způsobů, jak uštvat tuhle lišku: Je tady ještě jeden, trošku méně „zasvěcený“ způsob, 
jak se dostat ke dvanácti Náhradním zdravím. Tato metoda nezahrnuje zběsilý sprint laboratoří, 
ale budeš mít jenom jeden pokus. Ve východní části laboratoře najdeš spínač 4, hned na sever 
od jihovýchodního pilíře. Spusť spínač ke snížení jihozápadního pilíře, což odhalí teleport A a na 
něm velkou baterii. 

Vstup na teleport A. Vynoříš se uvnitř stropu, na vrcholku centrálního, jižního pilíře, širokého 
pro dva muže. Až se sem dostaneš, budeš mít šanci sebrat plazmovou pušku a stisknutím spí- 
nače 5 snížit pilíř, na němž stojíš. Jak jde pilíř dolů, natoč se na severovýchod, sestup z pilíře 
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a přes plošinu 1. Pak už se můžeš spustit do úzké chodby tvaru L. Ta ti zpřístupní spínač 2, kte- 
rý spustí boční kovové zdi laboratoře a odhalí řady Náhradních zdraví. 

Na východ od vstupní chodby: Spusť východní plošinu b. Kovová zeď východně od plošiny 
2 je taky plošina, c. Za touto plošinou je velká, kruhová, kamenná místnost s točitým schodiš- 
těm. Uprostřed místnosti je velká plošina se čtyřmi přilehlými teleporty. Umístění každého tele- 
portu odráží umístění Impské věže v místnosti teleportových procesů. Vstup na libovolný teleport 
a můžeš využít momentu překvapení monster. Možná se ti povede „telefragovat“ (materializovat 
uvnitř) Impa, což je vždycky zábava, už pro všechny ty mlaskavé a křoupavé zvuky. 


POZNÁMKY AUTORA K CENTRU VÝZKUMU ZBRANÍ 


Původně vyšlo jako CHRISK15.WAD. Tato úroveň obsahuje jeden vynález, na který jsem hrdý: 
volně stojící, jednolitě modré klíčové dveře situované mezi tyčkami na 8 krát 8 bodů obrazovky, 
nesoucí slavný podklad DOORBLU (podklad běžně používaný v Doomu pro modré klíčové dve- 
ře). Tyto dveře, tento obrázek, byl můj první pokus, 3 více využít trojrozměrného království. Je 
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Co se týče laboratoře, chtěl jsem vytvořit nezvykle těžkou hádanku s nezvyklou odměnou za 
její vyřešení — proto těch dvanáct Náhradních zdraví. Chtěl jsem vytvořit hádanku, která by hrá- 
če zabavila, aby i má nejmenší úroveň upoutala zájem a pozornost uživatele. Moje teorie byla 
taková: jestliže je tato úroveň malá, ať to jenom tak vypadá. Ať je tam pod povrchem něco málo 
intrik a zajímavosti. 

—C.Klie 


HALY NESPRAVEDLNOSTI (HALLS OF INJUSTICE) 


Oficiálně pojmenované jako „Nápravné centrum UACÝ“, toto zařízení je jedním z mnoha malých 
špinavých tajemství UAC. Původně postaveno ke zpracování, umístění a rehabilitaci vojenských 
kriminálníků a nezařaditelných živlů, se Nápravné centrum postupně stalo něčím mnohem hor- 
ším. Sadističtí úředníci budovy postavili Nápravné centrum takovým způsobem, aby uložené 
tresty byly co nejzvláštnější a nelidské, zatímco vysoce postavení zástupci UAC nic neviděli. 

Poté, co jsou rychle prohnáni přijímací zónou, jsou vězňové shozeni do úzkých radioaktivních 
příkopů a dohnáni do jednoho ze dvou cílových míst. První je zrádná zóna, kam jdou vězňové 
společně s nepřátelskými zabijáky. Druhé je gigantický otevřený dvůr rozdělený na čtyři části. 
Zde jsou vězňové ponižováni pochodem před dalšími nepřátelskými mučiteli. Impresivní stavba 
uprostřed místnosti, běžně známá jako „drtič“, je určena pro zvlášť obtížné vězně. Drtič je masiv- 
ní kovový buchar, schopný vyrazit z člověka duši dřív než mrkne. 
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HALY NESPRAVEDLNOSTI: SEZNAM 


Tady potřebuješ veškerou pomoc. Nesmíš minout jedinou zbraň nebo zdravotní pomoc. Každý 
artefakt se ti bude jednou hodit. Díváš se po 9 spínačích, 19 dveřích, 9 plošinách a 3 tele- 
portech. Užitečné artefakty: 2 pušky, 4 bedny s náboji, 3 kulomety, 6 beden kulek, 1 raketomet, 
2 bedny raket, 2 plazmové pušky, 5 velkých baterií, 1 batoh, 1 motorová pila, 1 Bezpečnostní br- 
nění, 1 Bitevní brnění, 2 antiradiační obleky, 4 lékárničky, 1 artefakt Částečné neviditelnosti, 3 
Válečné amoky, 3 Náhradní zdraví, 1 modrá karta a 1 žlutý klíč tvaru lebky. 


STRATEGIE PRO HALY NESPRAVEDLNOSTI 


Stejně jako tomu bylo v Centru vývoje zbraní, i zde se nedá všechno zjistit na první pohled. Jest- 
liže nestrávíš dost času zkoumáním svého okolí, riskuješ přehlédnutí kritických dveří nebo spína- 
čů. Když už se budeš vidět zaživa pohřbený, zkus stisknout mezerník a otevřít tak potencionální 
tajné dveře. Často se dívej do Automapy, abys z ptačí perspektivy viděl, jak určité spínače ovliv- 
ňují vzdálená místa v komplexu. Abys unikl osudu horšímu než smrt v Halách nespravedlnosti, 
potřebuješ získat klíč žluté lebky a modrou kartu. Obě položky se nacházejí na obrovském dvoře 
ve východním konci budovy. 


KROK ZA KROKEM SKRZ HALY NESPRAVEDLNOSTÍ 


Zelený záblesk a rána přes obličej: Svou misi začínáš ve velkém otevřeném dvoře, tváří v tvář 
sešlému vnějšku Nápravného centra UAC. Ještě než stačíš říct „Jsem nevinen“, uvidíš zelený 
záblesk monstra, jak se materializuje krok nebo dva přímo před tebou. Příšera je teprve první 
z mnoha dalších. Pozorovací místnosti na boku vstupu do Nápravného centra je domovem stá- 
da Impů a Seržantů. Tyto místnosti jsou vybaveny teleporty, kterými se příšery dostanou na 
dvůr. Jeden zvlášť efektivní způsob, jak se vypořádat se situací (a dokonce ji zneužít), je směš- 
ně jednoduchý. Stůj na místě a nehýbej se. V okamžiku, kdy uvidíš blikat zelené světlo, střílej! 
Nečekej až se příšera zmaterializuje úplně. Když budeš v tomhle pokračovat, stačí tam jenom 
sedět a každého uvítat ránou do obličeje. 

Hledání žluté lebky a modré karty: Cesta z haly na dvůr je všechno, jenom ne příjemná. Ale 
nějak se na východní dvůr musíš dostat. Je zde uložen klíč tvaru lebky a karta. Bez nich je ti 
souzeno strávit věčnost v Halách nespravedlnosti. Po zabezpečení původního dvora se vydej na 
sever ke hlavnímu vchodu Nápravného centra. Ujisti se, že jsi vstoupil do obou dveří u vchodu. 
Za každými z nich najdeš Náhradní zdraví a spínač. Vezmi obě Náhradní zdraví, i v případě, že 
potřebuješ jenom jedno. Nejdůležitější je stisknutí obou spínačů, chceš-li později sebrat munici, 
která je umístěna uvnitř Nápravného centra. 

Vydej se na sever do dlouhé, temné chodby. Všimni si blikající šipky na severním konci (na 
podlaze i stropu). Zmáčkni spínač 3. Celá podlaha chodby začne pomalu klesat a sjede s tebou 


ji 00h 


Sb“ 


MASAKR NA KALLISTO 5 0 (M HALY NESPRAVEDLNOSTI c 


[I Tajné dvěře 


© Čidlo 8 

O Spínač IES v 

TT Plošina ny = lell k 
LL Teleport M 


OBRÁZEK 4.6.: Mapa Hal nespravedlnosti 


(možná poprvé a naposledy) do hnusných částí budovy. Měj plazmovou pušku nebo BFG po ru- 
ce. Stačí i jiná rychle pálící zbraň. (Velice zkušení hráči si vystačí s puškou.) Budeš napaden vel- 
kým počtem Impů a Seržantů. Ještě před tím, než se podlaha dotkne země, utíkej zpět k výcho- 
du a teprve potom střílej. Pokud nemáš rychlý prst na spoušti, celá chodba bude zářit křížovou 
palbou a ty skončíš jako voják — toast. 
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Pokračuj na sever. Chodba se rozšiřuje do místnosti tvaru V s menšími komnatami na výcho- 
dě a západě. Každá z místností obsahuje další skupinu naštvaných Impů. Jak se přibližuješ 
k širšímu místu, vyskoč a otoč se buď na východ nebo na západ. Střílej hned, jak uvidíš Impa. 
Pak se ukryj před zraněním ustup do chodby. Opakuj postup a zbav se zbývajících Impů stej- 
ným způsobem. Pak zatlač na spodní okraj polozdi v každé komnatě a utíkej dovnitř pro věci. 
(Jestliže jsi na dvoře nezapnul spínače 1 a 2, budeš toho teď litovat, protože vrchní části komnat 
ti budou zavazet.) 

Po usmažení všech Impů v okolí najdi kovovou západku na severovýchodě ohrady. Vejdi 
a seber antiradiační oblek z úkrytu na západní zdi. Jak bereš oblek, aktivuje se čidlo 4. To způ- 
sobí, že skrytá plošina, na které stojíš, s tebou sjede do zvláštně tvarované místnosti, kde se kří- 
ží cesty. Seber plazmovou pušku a velkou baterii ze zeleného slizu. Zažeň všechny možné 
útočníky a vrať se na plošinu, na které ses dostal dolů. 

Skoč přímo do radioaktivního příkopu a sleduj ho na východ. Vyjdi po točitých schodech k za- 
křivené stříbrné zdi a otevři šedou zeď, což je ve skutečnosti plošina a. Vyjeď na válcové plošině 
a nahoře zastřel všechny čekající Impy a Seržanty. Ocitneš se v tlumeně osvětlené místnosti 
s dveřmi na jih, východ a západ. Všimneš si, že na každých dveřích je něco hnusně podobného 
umučeným duším. To může znamenat jenom jedno. Přibližuješ se k obrovskému drtiči, o kterém 
se povídá, že už rozdrtil stovky vězňů. Otevři dveře na jihu. Slez dolů po velkých zelených scho- 
dech a posbírej vše užitečné. Bezpečnostní brnění a Částečná neviditelnost jsou nezbytné pro 
tvůj další manévr. 

Kdo potřebuje lis odpadků 
v Pekle? Jak se objevíš na ote- 
vřeném dvoře, tak (i když jsi 
neviditelný), přilákáš pozornost 
všech možných Seržantů, 
Ztracených duší a Cacodémo- 
nů. Za duchy na zemi uvidíš 
nechvalně proslulý drtič zavě- 
šený vysoko na čtyřech sil- 
ných, ocelových paprscích. 
Pod drtičem stojí velká kruho- 
vá plošina, z níž vychází chod- 
níky do čtyř stran. Ještě než 
vtrhneš na dvůr, odlehči si ně- 
kolik raket, abys trochu pročis- 
til tento pekelný zástup. Pak vyraz pro žlutý klíč tvaru lebky, který se nachází v jihovýchodním 
spojení dvora s dalším dvorem. Nádvoří má celkem tři tunely nebo chodby, které ti úplně zajišťují 
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příchod do všech jeho čtyř částí. Vykliď celou oblast kolem drtiče, jak nejlépe dovedeš, než se 
vrátíš k válcové plošině a. 

Tvým dalším úkolem je vyšplhat na vysoký paprsek nad dvorem a vzít si modrou kartu. Když 
už jsi jednou uvnitř válcové oblasti, nic ti nebrání otevřít žluté dveře. Ty na východě jsou těmi, 
které chceš. Otevři dveře a opět se díváš na drtič, tentokrát jsi však na stejné úrovni. Stojíš nyní 
nahoře, na nejzápadnějším chodníku, přímo pod nejzápadnějším paprskem drtiče. Postupuj po 
úzkém chodníku kupředu k zlověstnému drtiči. Musíš se dostat až na východní chodník, chceš-li 
získat modrou kartu. Máš-li rychlé nohy, načasuj si okamžik, kdy bude píst drtiče nahoře, a do- 
běhni si pro modrou kartu. Dá-li se o tvých schopnostech pochybovat, radši drtič obejdi — je tam 
dost místa — až na východní chodník. Seber modrou kartu a máš-li drtiče až po krk, vrať se do 
válcové místnosti. Chceš-li získat Bitevní brnění a Náhradní zdraví (a kdo by nechtěl), podívej se 
na severní a jižní konce chodníku. 

Zpátky do polévky: Opusť už navždy oblast s drtičem. Zpět ve válcové místnosti otevři mod- 
ré dveře na západní straně. Za nimi najdeš teleport B, představující jedinou cestu, jak se z mís- 
ta, odkud jsi původně přišel, dostat přes radioaktivní kanál. Skoč na teleport. Vynoříš se nad vý- 
chodním příkopem zeleného slizu. Sjeď plošinou 4 dolů. Až se dostaneš na podzemní křižo- 
vatku, použij žlutý klíč na otevření pilířů, bránících v přístupu ke kovovým západkám za nimi. 
Stiskni spínače 5 a 6. Tyto spínače otevírají přilehlé dveře v oválné místnosti na jejím severním 
konci. 

Schodiště nikam: Po spuštění správných spínačů sjeď malou plošinou a pokračuj na západ. 
Ocitneš se tváří v tvář východnímu příkopu slizu. Abys neztrácel drahocenné zdraví, jdi po okraji 
příkopu, než skočíš do západního konce. Vyšplhej po točitých schodech. Dostaneš se do bodu, 
kde ti hlava narazí na strop a už to vypadá, že nemůžeš jít dále. V tomto bodě stiskni mezerník 
na snížení schodů. Udělej to ještě třikrát. Každý schod se sníží, abys mohl jít dál. 

Eventuálně se setkáš s techno—zdí. Otevři ji a připrav se na opravdovou střílečku. Ocitl ses 
v „místnosti s Véčkem“, tmavé místnosti, kterou na zemi protíná hranatý příkop. Prostřílej si ces- 
tu dovnitř pomocí plazmové pušky. Až leží všechny potvory na zemi, můžeš si oddychnout 
a prozkoumat místnost. Jednolitý spínač ve tvaru satyra se nachází uprostřed příkopu do 
V advě točitá schodiště (po obou stranách příkopu) končí na kovovém plátu, zakrývajícím scho- 
vaný spínač. 

Musíš použít všechny přístroje v té správné kombinaci a s bezvadným načasováním, aby se ti 
povedlo otevřít kovové dveře na východním konci. Vstup do Hal nespravedlnosti se nachází ně- 
kde za dveřmi. Aktivuj nejdříve spínač 7. Tento spínač otevře dveře 7 na vrcholku severního 
schodiště a odhalí spínač 8. Vyběhni po schodech než se dveře znovu zvednou a zmáčkni spí- 
nač 8. Rychle skoč směrem k jižnímu schodišti a vyběhni nahoru aktivovat spínač 9, dokud je 
čas. Tento poslední spínač zvedne kovové dveře v západní zdi. 


T 7 


MASAKR NA KALLISTO 


HALY NESPRAVEDLNOSTI 


Sjeď malou plošinou do oválně tvarované místnosti, obývané tvými oblíbenými příšerami. 
Postříkej místnost i její obyvatele plazmou. Jdi ke středu severní zdi a najdi malou padající ploši- 
nu. Dostaneš se do druhé temné, oválné místnosti, plné potvor. V případě nutnosti vyprázdni 
plazmovou pušku, ale nepromarni šanci uniknout. Opři se směrem na sever o poslední dveře. 
Za nimi je spínač k východu. 


TAJEMSTVÍ HAL NESPRAVEDLNOSTI 


Ještě než byli tví kamarádi převálcováni, pomysleli si, že kdokoliv se vydá na jejich záchranu, 
bude mít těžkou cestu. Ale ještě než se setkali se svým osudem, byli dost chytří na to, aby po 
sobě nechali Válečný amok. Tato pomoc seslaná přímo z nebe je v oválné místnosti, východně 
od komnaty s příkopem do V. Aby ses k němu dostal, musíš tápat podél jihozápadní zdi. Až se 
dostaneš na správné místo, můžeš získat batoh. Nikdy nechceš začínat jenom s 15ti procentním 
zdravím. 


POZNÁMKY AUTORA K HALÁM NESPRAVEDLNOSTI 


Tato úroveň původně vyšla jako CHRISK16.WAD. Jsem na tuto úroveň hrdý. Poskytla mi mož- 
nost vyhrát si se spínači a dveřmi novým způsobem. Taky zde je můj první pokus o fasádu bu- 
dovy. A drtič...no, co mohu dodat? Drtič je něco, o čem si mí přátelé z řad hráčů Doomu povídají 
dodnes. Ano, já vím. Každá liška chválí svůj ohon. 

Stala se mi taková veselá příhoda, když jsem svůj výtvor dodal do CompuServu. Jejich člo- 
věk hru zepsul (špatně se o ní vyjádřil), kvůli točitému schodišti na západě — tomu, co zdánlivě 
blokuje hráčův postup na sever. Napsal (parafrázuji): „Tato úroveň má jednu velkou mouchu. Na 
západní straně úrovně je schodiště příliš vysoké a blokuje hráče, který tak nemůže jít dále. Je to 
škoda. Chtěl jsem si prohlédnout i zbytek úrovně.“ Toho pána nikdy nenapadlo stisknout me- 
zerník. Jednu věc jsem rozhodl hned na začátku celého designérského byznysu: nikdy nenechej 
hráče uváznout, ale vždy testuj jeho představivost. 

Náhodou jsem se stal dlužníkem svého přítele Mal Blackwella, který mi pomohl s rozhodují- 
cím podkladem v místnosti s drtičem. Původně jsem použil FLAT23 (stříbrné) vybarvení pod drti- 
čem a jeho ocelovými podpěrami, což vytvořilo divný, zarážející efekt. Mal mi doporučil jinou 
barvu, normálně používanou pro vršek beden (podívej se na šedé bedny v úrovní E1M2 Deute- 
riové elektrárny). Trošku jsem si pohrál s osvětlením a povrch vršku bedny se docela hodil na 
spodek drtiče. 


-C.Klie 


JÁDRO ZLA (CORE OF EVIL) 


Protože jsi unikl z neuniknutelných Hal nespravedlnosti, nacházíš se teď v kaleidoskopickém 
Jádru zla. Kruhová symetrie úrovně je stejně dezorientující, jako jednoduchá, elegantní a jenom 
zdánlivá. V podstatě se Jádro zla sestává z centrální čtvercové oblasti, ze které vedou čtyři sy- 
metrické výběžky. Temné a vysoce technologické Jádro zla se dobře hodí jako pozadí pro tvou 
poslední bitvu na nejvzdálenějším měsíci Jupiteru. Ale i když vyhraješ tuto bitvu, válka ještě ne- 
skončí. 

Zdá se, že počítačové jádro má nového správce — gigantického pavouka. Tvým úkolem je po- 
slat tuto nebezpečnou příšeru na jednosměrný výlet do pekla. 


JÁDRO ZLA: SEZNAM 


Jádro zla obsahuje 36 dveří, z nichž jsou všechny až na čtyři ovládány 28 spínači. Jediné čidlo 
aktivuje zbylé 4. Artefakty jsou: 1 kulomet, 1 bedna munice, 1 raketomet, 1 bedna raket, 1 
plazmová puška, 1 BFG 9000, 2 velké baterie, 1 batoh, 1 Bezpečnostní brnění a 9 Náhradních 
zdraví. 


STRATEGIE PRO JÁDRO ZLA 


Buď připraven na rychlou a opravdu prudkou bitvu na území Jádra zla. Jestliže jsi nezískal BFG 
které ti pomohou v nejhorších situacích. Jenom je musíš získat. V okamžiku, kdy se objevíš v Jád- 
ru zla, budeš jenom několik málo metrů od strašného Pavouka Masterminda. Opatrnost se vyplá- 
cí. Nikam nespěchej. Tvou strategií by nejdříve mělo být složení Pavouka. Teprve potom se vypo- 


Miu 


uvidíš, a případně si najdi cestu k jednomu ze čtyř možných východů z této rezivějící instalace. 


KROK ZA KROKEM JÁDREM ZLA 


Zničit Pavouka: Jak se objevíš v Jádru zla, koukáš se přímo na miláčka pekla, jenom pár metrů 
vzdáleného: nikoho jiného, než rozzuřeného Pavouka Masterminda. Zdvihni BFG a třikrát vypal, 
ještě než se vůbec pohneš. Při setkání s Mastermindem je nezbytné stát na místě. Stačí jeden 
jediný krok dopředu a jediné čidlo v této úrovni otevře hned čtyři dveře po obvodu centrálního 
čtverce. To by pozvalo všechna zbývající monstra v úrovni dovnitř. 

Situaci lze zvládnout i bez BFG. Ale musíš mít nesmírně mnoho zásob. Tvou jedinou šancí, 
jak uniknout zlobě Masterminda, je nalézt dostatek Náhradních zdraví. A taky nesmíš vynechat 
jedinou příležitost, kdy si můžeš na Pavouka vystřelit. 
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OBRÁZEK 4.7. Mapa Jádra zla 

Najdi východ, nějaký východ: Jak se pohneš z místa, čidlo u tvých nohou způsobí zvednutí 
všech čtyř dveří okolo centrální oblasti. Zpoza počítačových stěn se na tebe vyhrne smečka pří- 
šer. Ale ty jsi právě (doufejme) složil plazící se noční můru a tvá sebedůvěra i adrenalin jsou na 
vrcholu. Vyprázdni zbytek plazmatu, jestli musíš, ale nestaň se objetí blízkých živočichů. 


F „M jl 


MASAKR NA KALLISTO 


Až zůstaneš jenom sám, můžeš se klidně procházet a najít jeden ze čtyř východů. Ale když 
přijdeš přímo k východu, zjistíš, že každý je blokován pěti kovovými zdmi. Tyto kovové zdi zaje- 
dou po stisknutí spínačů nacházejících se v rozlehlých křídlech ze tří oválů, vybíhajících z každé- 
ho rohu centrálního čtverce. 

Chceš-li si šetřit energii na oslavu vítězství a vyhnout se zbytečnému pobíhání, můžeš udělat 
toto: Běž k severní místnosti. Všimni si páru spínačů a Náhradního zdraví v každém rohu (seve- 
rozápadním a severovýchodním). Tyto spínače odrážejí palohu kovových dveří v každém rohu 
centrálního čtverce. Není divu, že každý spínač otvírá dveře, které zobrazuje. Protože jsou dveře 
časované, budeš se po aktivaci určitého spínače muset pohybovat velmi rychle. 

Toto složení spínačů a dveří je díky symetrii zobrazeno z každém rohu Jádra zla. Nejefektiv- 
nější způsob, jak najít libovolný východ, je systematicky hlídat dveře, které otvíráš. Proběhni 
Jádro zla ve směru hodinových ručiček a zastav se u každé dvojice čidel. Vždycky stiskni levý 
spínač, utíkej k rohu vpravo a vstup do temného, velkého křídla ze tří oválných místností. Stiskni 
první spínač. Pak postup dále do křídla. Najdi druhý spínač za půlkruhovým kovovým panelem 
a taky ho aktivuj. 

Po dokončení kolečka si vyber dvojici spínačů a aktivuj ten pravý. Pak utíkej do otevírající se 
chodby vedoucí k východu. Jestliže jsi se původně přiblížil ke dvojici spínačů v levém rohu libo- 
volné ze čtyř místností (na každé straně centrální čtvercové oblasti), utíkej do otevírající se chod- 
by na levé straně. Ale v případě, že jsi byl nejdříve u dvojice spínačů na pravé straně místnosti 
(a aktivoval pravý spínač, samozřejmě), utíkej do únikové chodby napravo. Pak si dojdi ke spí- 
nači u východu a neohlížej se zpět. 


TAJEMSTVÍ JÁDRA ZLA 


V každé chodbě vedoucí k únikovému křídlu najdeš tajné dveře, za nimž čekají užitečné artefak- 
ty. Každý artefakt se může hodit, zvláště při potížích s pavoučím démonem. Tajné dveře se na- 
cházejí po levé straně, když vstoupíš do křídel k východu. 


POZNÁMKY AUTORA K JÁDRU ZLA 


Tato úroveň nikdy nevyšla jako samostatný PWAD. Místo toho byla navržena pro vydání 
s CHRISK E1.WAD, kompilací obsahující tuto úroveň. V této úrovni, na rozdíl od všech ostat- 
ních ChrisK úrovní, hráč těží nejvíce z úspěchů v předchozích úrovních. Jako samotný, když 
hráč začíná bez brnění a jenom s pistolí, téměř nemá šanci úroveň zvládnout (nebo aspoň já 
ne). Ale ke konci epizody se jako vynikající bojovník pěkně vypořádá s E1M6, která nabízí 
spoustu příležitostí k nabrání mocné výzbroje. 

Úroveň taky obsahuje nejméně objektů/věcí (monster, zbraní, zdraví apod.) ze všech úrovní, 
co jsem navrhoval (až do současných úrovní Doomu II, včetně). Testoval jsem si vývojářskou 
teorii, že hru netvoří monstra ani zdravíčka, ale mapa sama. Beru mapu jako spojitou hádanku. 
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Proto jsem chtěl být symetrický a připomínající Rubikovu kostku nebo jiný druh čínské sklá- 
dačky. 

Původně jsem si myslel, že dosáhnout symetrie na mapě bude jednoduché, že to bude zahr- 
novat více cut a paste operací než skutečného postupného stavění. (DEU má prvky 
cut-and-paste, které umožňují kopírování a přenesení celých sektorů místnosti.) Naneštěstí se 
tento proces kopírování a přenášení ukázal jako celkem obtížný. Například kopírování a přená- 
šení sektorů se často nepovedlo. Popisy sektorů se musí přepsat, aby každý sektor mohl být 
uzavřen. Často jsem narazil na omezenou základní paměť DOSu. Čím více sektorů jsem musel 
kopírovat najednou, tím omezenější bylo mé použití paměti. Ale na konec to stálo za to, protože 
jsem dosáhl zamýšleného pocitu skládačky. 

—C.Klie 


VYSVĚCENÍ NA KALLISTO (GALLISTO CONSECRATION) 


Slova se zdají zbytečná, jestliže ses dostal tak daleko. Tohle není ani tak mise, jako spíš malá 
ďábelská zrada. Vysvěcení na Kallisto udělá tečku za první epizodou, a to pořádně hlasitou. Ta- 
to nejjednodušší struktura není nic 
víc, než dvě obrovské arény spo- 
jené jediným teleportem. Jižní pís- 
čité aréně dominuje gigantický 
svítící pentagram, který se vznáší 
ve vzduchu. Na každém z pěti ro- 
hů je Náhradní zdraví. Mrtvé cent- 
rum teleportu tě přenese na jižní 
konec severní arény. Ale klidně 
bys mohl být v jižním konci černé 
díry. Jsi doslova pohřben nepro- 
niknutelnou tmou. Ale v podstatě, 
kdybys jsi mohl vidět své okolí, 
kdo může říct, jestli bys neumřel 
strachy? 

Jsi jakoby v římském Koloseu, tváří v tvář tomu nejnevděčnějšímu publiku, sestávajícího ze tří 
Pavouků Mastermindů, pěti Cyberdémonů a tří Pekelných baronů (jako bonus). To se jenom sa- 
dista Chris Klie baví na tvůj účet. Své protivníky nemůžeš překonat, nejde to. V okamžiku, kdy 
jsi zasažen pojektilem, patříš do historie. Ale nenech se představou své násilné smrti odradit od 
zábavy. 
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POZNÁMKY AUTORA K VYSVĚCENÍ NA KALLISTO 


Tohle je jediná úroveň ze všech, kde jsem použil id úrovně jako modelu. Chtěl jsem vytvořit 
ohromující vzhled pentagramu zavěšeného z nebe — ale nevěděl jsem, jak začít. Naštěstí budo- 
va ve „Phobos Anomaly“ od id Software má tvar hvězdy a na tom jsem postavil i svůj design. 

Abych dodržel příběh id Software, ve kterém hrdina umírá na konci Epizody 1, schválně jsem 
hráče dovedl do situace bez šance na výhru. Hráč v podstatě skončí v místnosti, kde umře na 
nevyhnutelný úbytek zdraví — pokud ho příšery nesejmou dřív. Tato úroveň je opravdu trochu 
antiklimax, zvlášť po eufórii ze zničení Pavouka Masterminda v Jádru zla, ale hej... hvězda je 
super, ne? 


-C.Klie 


| h . | 


i ka- 
VYSVĚCENÍ NA KALLISTO ry- 


ds 


i 
: 
i 
i 


MASAKR NA KALLISTO © 


ee 


[I Tajné dveře 
© Čidlo 

© Spínač 

TT Plošina 

„LL Teleport 


u: př 


OBRÁZEK 4.8. Mapa Vysvěcení na Kallisto 
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Za tvým unaveným stínem zůstává dlouhá stopa nepřátelské krve, jak postupuješ k vesmírné 
lodi. Po překonání nesmírných překážek jsi nechal určitý Masakr na Callistu za svými zády. Za- 
tím nejsi schopen určit centrum pekelných sil, nasedáš do lodi a odstartuješ z Jupiterovského 
satelitu. Ale v okamžiku, kdy se chceš usadit do měkkého sedadla své jednosedadlové lodi, letí- 
cí vysoko nad Callistem, ti přístroje na řídícím panelu hlásí abnormální fluktuaci energie. 

Všechno ukazuje na lo, Jupiterův nejbližší měsíc. Mohl bys tyto náznaky ignorovat a zkusit se 
dostat do Martanských kolonií. Ale ani procházení celým pásmem neodhalí žádné radiové signá- 
ly z Marťanského prostoru. Poklepeš na skleněný kryt scanneru, protože nemůžeš uvěřit tomu, 
co ukazuje (respektive neukazuje): Deimos, jeden z měsíců—dvojčat Marsu, není tvými přístroji 
vůbec registrován. Je to skoro, jako kdyby byl čistě odstraněn z Marťanského nebe. Zase se 
musíš rychle rozhodnout. Mars je příliš daleko a vůbec nevíš, co po příletu očekávat. lo, letím 
sem. 


ANOMÁLIE 10 (I0 ANOMALY) 


Anomálie lo je bez výzdoby. Někdo by řekl hrubá. Charakterizována změtí kruhových oblastí, 
čtvercových komnat a dlouhých chodeb. Anomálie lo je těžký začátek tvé cesty na lo. Není zde 
soulad ani důvod pro její čistě užitkový design. Ale ty zde nejsi na posouzení dekoru. Přivedly tě 
sem naléhavější záležitosti; nemá smysl ztrácet čas spekulováním. 


ANOMALIE 10: SEZNAM 

Hledej 14 spínačů, 3 čidla, 2 plošiny a 5 teleportů. Mezi užitečné artefakty patří 2 pušky, 2 bedny 
nábojů, 2 kulomety, 1 bedna kulek, 1 raketomet, 1 bedna raket, 1 BFG 9000, 2 velké baterie, 1 
batoh, 2 Bezpečnostní brnění, 1 Bitevní brnění, 4 lékárničky, 1 Válečný amok, 1 Náhradní zdraví, 
1 modrý klíč tvaru lebky, 1 žlutý klíč tvaru lebky, 1 červený klíč tvaru lebky a 1 počítačová mapa. 


STRATEGIE PRO ANOMÁLIE 10 


Ačkoliv se na první pohled zdá, že Anomálie lo jsou malé a jednoduché, nenech se ani na oka- 
mžik ukolébat. Monstra se objeví na těch nejméně pravděpodobných místech. K dokončení mise 
se potřebuješ zmocnit modrého, žlutého a červeného klíče tvaru lebky. Prvním úkolem bude zís- 
kání modrého klíče, bez kterého se nedostaneš do oblastí instalace, obsahujících zbylé dva klí- 
če. Až budeš mít modrý klíč, můžeš si vybrat mezi červeným a žlutým. Pořadí není důležité. Dů- 
ležité je zachovat si chladnou hlavu během válčení v novém, neznámém teritoriu. A protože jde 
o novou epizodu, začínáš pouze s pistolí. Aby sis zlepšil vyhlídky na další mise, je nezbytné 
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I když na to můžeš jít jinak, tady je zvláště účinný způsob, jak se zmocnit všech tří klíčů tvaru 
lebky. Ale tento manévr vyžaduje ovládnutí všech hlavních oblastí Anomálií lo. Nebude to tak 
hrozné, hlavně až budeš držet BFG 9000 a velkou baterii. Tvá mise může být rozložena na tři 
odlišné úkoly: za prvé zajistit modrý klíč na západním nádvoří, za druhé dobýt východní křídlo 
a získat žlutý klíč a za třetí zvítězit nad Pekelným baronem a zmocnit se červeného klíče tvaru 
lebky. 

Zabezpečení modrého klíče a západního nádvoří: Bez modrého klíče nebudeš schopen 
otevřít východní a západní křídla. Proto by jeho získání mělo být na prvním místě tvého žebříčku. 
Do Anomálií lo vejdeš v malé, otevřené, půlkruhové místnosti s velkými dveřmi na východ a zá- 
pad a malými kovovými západkami na sever a jih. Stojíš na něčem, co vypadá jako stupátko te- 
leportu, ale není to tak. Falešný teleport má dvojici čidel 1 a 2, které otevírají severní a jižní zá- 
padku v tomto pořadí. Za každými dveřmi je puška. Zažeň všechny útočníky na východě a akti- 
vuj čidla, abys získal výkonnější zbraň. 

Utíkej na západ přes sérii hroutících se plošin. Když přijdeš k modré západce, otoč se na se- 
ver a seber modrý klíč. Otevři modré dveře dokořán a za střílení vystup po schodech. Jestliže je 
bitva příliš intenzívní, neutíkej nahoru po schodech, ale raději si vezmi na mušku přilézající 
Seržanty. Taky můžeš znovu otevřít modrou západku a ustoupit za ni. Eventuálně vystup na ku- 
laté nádvoří se zapečetěnou budkou uprostřed a zaber místnost před nepřátelskými výpady. 
S centrální budkou si ještě nezahrávej. (Uvnitř je zavřen Pekelný baron, hlídající červený klíč. 
Bez raketometu nemáš šanci.) 

Všimni si úzkých dveří na jižní zdi, vedoucích do kruhové komnaty s východem. Komnata je 
efektivně zablokována jedinou ocelovou tyčí. Taky se podívej do dveří označených „Exit“ na zá- 
padní zdi. Tyto dveře vedou k životně důležitému spínači, který odstraní blokující pilíř ze dveří 
u opravdového východu. Ale tento důležitý spínač je blokován třemi kovovými pláty. Každý 
z nich vyžaduje jeden klíč tvaru lebky, aby se pohnul. 

Najdi úzký otvor přímo na sever od zapečetěné budky. Sleduj chodbu na východ, dokud se 
nedostaneš na křižovatku ve tvaru T. Slož přibíhajícího Impa. Potom se opři o malá okna 
a a b na obou stranách chodby. Každé okno se natáhne až k zemi, ale pořád ještě nemůžeš 
vlézt dovnitř pro BFG a velkou baterii. Nenech se tím odradit. Musíš ještě stisknout další spínač 
1, abys měl přístup do malých klenotnic. Ale aspoň si razíš cestu, věci získáš brzy. 

Pokračuj na jih. Vezmi si raketomet a otevři tajné dveře c. Ještě jednou se objevíš v centrální 
místnosti, kde jsi začal. 

Dobytí východního křídla k získání žlutého klíče: Když máš modrý klíč, musíš si rozmyslet, 
jak čelit další výzvě. Vydej se na východ a přeběhni další sadu padajících plošin. Narazíš na další 
modré dveře. Otevři je, ale dovnitř nespěchej. Zhruba obdélníková místnost je domovem hordy 
Impů umístěných v samostatných čtvercových buňkách na podlaze. Impové jsou opevněni zákopy 
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ve tvaru diamantu; jeden je na západě (nejblíže tobě), jeden na severu, jeden na východě a jeden 
na jihu. Chceš zabít všechny Impy, ještě než vejdeš, protože jinak z tebe udělají sekanou. 

Teď se dozvíš, jak na to: ze své výhodné pozice ve dveřích namiř pušku přímo před sebe 
a střílej. Měl bys dostat prvního Impa v barelu, jako chromou kachnu, až na to, že je to Pekelný 
Imp. To poznáš podle jeho smrtelného chroptění a proudu krve. Skoč do jeho jámy, stiskni spí- 
nač a podlaha jámy začne stoupat. Jak stoupá, připrav se u severovýchodního rohu k dalšímu 
střílení. Jak se vynoříš na úrovni podlahy, budeš v perfektní pozici ke skolení nejsevernějšího 
Impa. Potom skoč do jeho jámy a stiskni spínač. Narovnej si hlaveň na jihovýchodní roh a opa- 
kuj celý proces. V podstatě se zmocňuješ jedné díry po druhé a razíš si cestu ve směru hodino- 
vých ručiček po diamantové formaci. Až jsou všichni Impové mrtví, navštiv ostatní jámy a posbí- 
rej zásobníky a kulomet v té centrální. 

Běž na jih. Sepni spínač na jižní zdi a vejdi do dlouhé podzemní místnosti s počítačovými pa- 
nely, zakrývajícími východní i západní zeď. Díváš se dolů na podlouhlou místnost. Prohlédni si 
barely blízko středu místnosti. Zůstaň, kde jsi. Vystřel na spodní barely a spusť řetězovou reakci 
a sejmi tak všechny stvůry v místnosti. 

Sestup na jih do počítačové místnosti a vyšplhej po jižním žebříku. Sepni spínač na vrcholku 
schodů. Uvidíš málo osvětlenou, tmavou kovovou místnost s velkou čtvercovou jámou v každém ro- 
hu a chodník, který vede křížem krážem. Nenech se vyrušit pohledem na bývalého vojáka na tyči. 

Zbav se monster na klikatém chodníku a vydej se za spínači ve tvaru Iva, satyra a ošklivce, 
(spínače 3 až 5) umístěnými postupně na východní, jižní a západní zdi. Ale kryj si záda, protože 
Impové obývající jámy mají přístup k teleportům a mohou se objevit na chodníku. Každý ze 
stisknutých spínačů odstraňuje určitý pilíř, blokující vchody ke trojím dveřím ve vzdáleném sever- 
ním konci východního křídla. (Žlutý klíč leží za dveřmi 3.) 

Skoč do severozápadní jámy a zatlač na severní zeď, dokud nenajdeš tajné dveře d. Utíkej 
přímo na sever a otevři další tajné dveře e. Vejdi do malé místnosti a zmáčkni spínač 6. Tento 
spínač rozšiřuje otvor do kulatých místností, kde na tebe čekají BFG a velká baterie. Pak utíkej 
ke krátkému schodišti u východní zdi a otevři poslední tajné dveře f v této oblasti. Spěchej zpát- 
ky na sever a spusť spínač, který otevírá cestu do nejsevernější kulaté komnaty. Zruš Seržanta, 
ještě než vstoupíš. Drtivý strop (na mapě značený jako plošina 7) bude aktivován v okamžiku, 
kdy přeběhneš přes čidlo 7. Jdi po okraji drtivého stropu a otevři západku na východní straně — 
získáš žlutý klíč tvaru lebky. Zatlač na plošinu a nastup. Popojdi k západní západce a vlez zpět 
do chodby, kde jsou připravené BFG a velká baterie. 

Překonání Pekelného barona a získání červeného klíče: Ozbrojen až po zuby nebudeš mít 
potíže s pokořením Pekelného barona a získání posledního červeného klíče. Dojdi k západnímu 
kruhovému dvoru s BFG připravenou v ruce. Zatlač na kterékoliv dveře centrální budky 
a zmáčkni spoušť. (Všechny čtvery dveře se otevřou naráz, když na některé zatlačíš.) Dívej se, 
jak se Baron škvaří a sežehne, pak do malé budky vlez a seber červený klíč. 
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Máš-li všechny tři klíče, 
utíkej k západním dveřím 
označeným „Východ“. Otevři 
všechny zablokované kovo- 
vé dveře a aktivuj spínač 8. 
Tento spínač zvedá poslední 
blokující pilíř, který ti brání 
opravdu odejít. Vrať se na- 
horu, vejdi do úzkých dveří 
v jižní zdi a spusť spínač 
k východu. Vítej na Io. 
Teprve teď jde do tuhého. 
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TAJEMSTVÍ ANOMÁLIÍ 10 


Zeď jižně od vstupního místa skrývá dlouhý koridor za tajnými dveřmi g. Otevři tyto dveře a po 
cestě koridorem seber všechna zdravíčka, která najdeš. Pak skoč dovnitř teleportu na konci, 
abys získal Bitevní brnění. Budeš teleportován ke vchodu této chodby, jižně od dveří g, otočen 
na jih. Nováčci si budou myslet, že se teleportovali na nové, ale podobné místo a pravděpodob- 
ně párkrát použijí ten samý teleport, než jim dojde, že se nehýbají z místa. 


POZNÁMKY AUTORA K ANOMÁLIÍM 10 


Tato úroveň, původně vyšla jako CHRISK21.WAD, pro mě znamená stylistický obrat. Ten vyleš- 
těný, sci-fi pocit z mých dřívějších úrovní je pryč. Místo toho se tato úroveň vyznačuje temným, 
černým až ďábelským vzhledem. Taky je ohraničený a skličující. Byl jsem v divném rozpoložení, 
když jsem stavěl Anomálie lo. Čekal jsem na rozhodnutí ve velice důležité pracovní příležitosti. 
To čekání a starání mne začalo ovlivňovat. A myslím, že ty negativní pocity se přelily do této 
úrovně. A i když je to zvláštní, ta mrtvolná atmosféra mě začala svým způsobem (někdo by to 
mohl nazvat morbidní fascinovaností) těšit. Stylisticky tato úroveň ovlivnila všechny následující. 

A navíc mě ta uzavřená, ohraničená struktura umožnila snížit „vypínací práh“. Mé předchozí 
úrovně počítaly s „vypínacím prahem“ 1280 (tzn. stvůra tě zaregistrovala do vzdálenosti 1280 
bodů obrazovky), tato úroveň používá práh 768. Neobsahuje žádné gigantické místnosti ani pro- 
dloužené chodby, není tedy nutné zachovávat vysokou hodnotu vypínacího prahu, protože hráč 
je v mnohem těsnějším kontaktu s každou stvůrou. 


—C.Klie 
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MUNIČNÍ TOVÁRNA 10 (10 MUNITIONS WORKS) 


Původně postavena jako továrna pro montáž zbraní a munice, se Muniční továrna lo poté, co 
partneři UAC převzali výrobní odpovědnost, proměnila ve sklad. Plány instalace se znatelně liší 
od budov na Callistu. Muniční továrna vypadá, že byla postavena z modulů, z nichž každý může 
stát samostatně nebo tvořit část spletenějšího celku. Kovový, tmavý, průmyslový pocit z Muniční 
továrny lo je opravdová předtucha. Jižní komnata v této misi je dodnes nejvyšší stavbou. Cel- 
kem 10 teleportů v této oblasti zaručuje zážitek podobný kolotoči. 
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MUNIČNÍ TOVÁRNA 10: SEZNAM 


Muniční továrna lo zahrnuje: 15 dveří, 15 spínačů, 1 čidlo, 4 plošiny a 13 teleportů. Užitečné ar- 
tefakty jsou: 1 puška, 2 bedny s náboji, 1 kulomet, 3 bedny kulek, 1 raketomet, 2 bedny raket, 1 
batoh, 1 Bezpečnostní brnění, 1 Bitevní brnění, 9 lékárniček, 1 Válečný amok, 2 artefakty Nevidi- 
telnosti, 1 Náhradní zdraví, 1 žlutý klíč tvaru lebky a 1 červený klíč tvaru lebky (budeš je oba po- 
třebovat k dokončení úrovně). 


STRATEGIE PRO MUNIČNÍ TOVÁRNU IO 


Východ z Muniční továrny není dál než pár metrů od místa vstupu. Ale 4 ocelové pilíře blokují 
spínač k východu. Dobytí této úrovně vyžaduje navštívit každý roh Muniční továrny. Musíš syste- 
maticky aktivovat čtyři klíčové spínače ke zvednutí všech pilířů blokujících východ. Musíš taky 
získat žlutý a červený klíč tvaru lebky. Cervený klíč ti umožní přístup do nejzápadnějšího křídla, 
kde se nachází žlutý klíč. Zlutý klíč otevírá dvě identické komnaty — jednu přímo na sever od 
centrální místnosti, druhou na jih. Každá z komnat obsahuje 2 životně důležité spínače (zvedají 
čtyři ocelové pilíře u vchodu). Spínač, uvolňující poslední pilíř, se nachází jižně od červeného klí- 
če, v nejjižnějším bodu Muniční továrny lo. 

V této úrovni si celkem dobře zašplháš kvůli schovaným spínačům. Procházej skrz opatrně. 
Je plná čidel, z nichž spousta odhalí nevítaná překvapení. Buď stále na stráži. Zastav se, roz- 
hlédni se a poslouchej, než se rozběhneš. Jeden chybný krok a ten další tě může dovést přímo 
do náruče tvého stvořitele. 


KROK 2A KROKEM MUNIČNÍ TOVÁRNOU 10 


Jak získat červený klíč: To by měl být tvůj první úkol v této misi. Pouze s červeným klíčem mů- 
žeš získat žlutý a s ním se dostaneš do zbytku instalace. Na začátku úrovně stojíš ve studeném, 
kruhovém skladu cementu s několika bednami naskládanými uprostřed. Podle stupně obtížnosti 
budeš napaden Seržantem nebo Bývalým vojákem. Hlídej si strany. 

Tato místnost obsahuje dvoje viditelné dveře. Jedny jsou přímo na sever od místa tvého star- 
tu. Ale jsou blokované velkou klecí a kovovou tyčí. Druhé dveře jsou označeny „Východ“ a jsou 
přímo za tebou. | když jsi lákán jít přímo k východu, cesta je zablokovaná nehybnými ocelovými 
tyčemi. 

Ocelovou tyčí u severní západky (na mapě značena jako plošina 1) pohneš tak, že vylezeš na 
krabice naskládané uprostřed místnosti. (Začňi u malé krabice a přeskoč k další větší.) Když se 
dostaneš až na vrchol malé krabice, uložené na té největší, otoč se na jih. Uvidíš spodní část 
spínače 1 umístěného ve vikýři nad tebou. Stiskni spínač a ocelová tyč u vchodu se zvedne 
a zůstane tak zhruba šest sekund. Měl bys mít dost času na to, abys skočil na klec a dostal se 
do další místnosti. Než vklouzneš dovnitř, vezmi pušku a bedny shell z vršku klece. 
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Budeš obtěžován několika Impy schovanými za dvěma řadami beden blízko středu podlouhlé 
místnosti. Měl bys být schopen sundat jednoho nebo dva Impy ještě předtím, než skočíš z velké 
klece do místnosti. Vydej se přímo na sever ke svítícímu Bezpečnostnímu brnění. To leží na hro- 
madě krabic blokujících nejsevernější západku. Vylez po krabicích nahoru. (Začni u malé krabi- 
ce na pravé straně. Pak se posuň k větší nalevo. Odtud ještě jednou napravo k trošku větší kra- 
bici. Pak na tu malinkou a konečně na vrchol té největší.) Vezmi si Bezpečnostní brnění a otevři 
dveře před tebou. Skoč do malé místnosti a sepni spínač 2. Tento spínač snižuje štíty, bránící 
přístupu k teleportům A a B. Tyto teleporty jsou uvnitř kulatých komnat na východ a západ od 
podlouhlé místnosti. 

Aby ses mohl vrátit do podlouhlé místnosti, spusť klec blokující východ (značena jako plošina 
a) tím, že na ni zatlačíš (stisknutím mezerníku) a pak se vydej na východ. Otevři velkou kovovou 
západku a vystřel na Seržanta a jeho podřízeného Bývalého vojáka. Konečně skoč na teleport 
A. Vynoříš se v bodě A, vysoko nad velkou modrou místností. Než se spustíš dovnitř, vystřel 
z kraje své malé plošiny, na které ses objevil, pár náhodných výstřelů. Chceš tak podráždit 
Seržanty a Bývalé vojáky dole, 
aby se navzájem pozabíjeli. 

Skoč dolů a doraz všechny 
zbývající. Letmý pohled na míst- 
nost ti odhalí červený klíč ve tva- 
ru lebky na vršku teleportu na 
jižním konci. (I když vypadá jako 
lehce dosažitelný, teleport před 
ním by tě poslal zpátky na malin- 
kou plošinu nad místnosti.) Na 
východě i západě jsou místnosti 
tvaru X s různými užitečnými ar- 
tefakty. Centrální oblast každé 
místnosti do X je pokryta čtyřmi 
sousedícími teleporty. Běž k vý- 
chodní místnosti do X a použij 
nejdříve teleport v severozápad- 
ním rohu. Ten tě přenese jenom několik stop daleko, přímo na další teleport (ve směru hodino- 
vých ručiček). Ustup krok nebo dva a seber Bezpečnostní brnění. Pak postup dopředu k tele- 
portu. Zhmotníš se na dalším teleportu. Ten tě eventuálně pošle přes celou místnost k teleportu 
na jihovýchodní straně západní místnosti do X. Zopakuj celý proces, seber artefakty a přistup 
k teleportu. Poslední teleport tě pošle na nejjižnější konec, v podstatě přímo na červený klíč tva- 
ru lebky. Přejdi po klíči a sepni spínač 6. Tento spínač spustí první ze čtyř tyčí, blokujících vý- 
chod z Muniční továrny lo. Jedna je dole, zbývají ještě tři. Odstup od teleportu a hned se vrať. 
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Znovu se objevíš v bodě A. Udělej krok dopředu a pak zpět na teleport. Jestliže jde všechno 
podle plánu a nejsi mrtvý, tak se objevíš v původním teleportu A v kruhové místnosti ve vzdále- 
ném západním konci Muniční továrny. Dále musíš hledat žlutý klíč tvaru lebky. 

Pátrání po žlutém klíči: Utíkej přes podlouhlou místnost a za kovovou západku k teleportu 
A. Nacházíš se v malé místnosti s počítačovými zdmi a čtyřmi volně stojícími spínači kolem. 
Stiskni spínač 7 (spínač na západní straně). Všechny čtyři počítačové zdi vyjedou vzhůru a od- 
halí armádu monster a rozšířenou počítačovou místnost. S typickou chladnokrevností vykliď 
místnost. Pak aktivuj spínač 9 (na východní straně) na snížení východní zdi a kvůli přístupu 
k červeným dveřím. Protože už máš červený klíč, můžeš jít dovnitř. Impů na plošinách po obou 
stranách červených dveří si moc nevšímej. Z jejich pozice se jim těžko míří přesně. 

Seber Částečnou neviditelnost před červenými dveřmi a vejdi dovnitř. V půlce úzké chodby za- 
kopneš o čidlo 14, které spouští severní a jižní zeď a vystaví tě tak hromadě pekelných miláčků. 
Můžeš si vybrat, jestli bojovat s nepřítelem uvnitř místnosti nebo ustoupit do centrální počítačové 
místnosti, poskytující jistou ochranu. Jestliže zůstaneš, je na začátku nejlépe nestvůry ignorovat 
a utíkat ke žlutému klíči ve východním konci místnosti. Až držíš klíč, otoč se a zpraž nepřítele. 

Po zajištění místnosti ti náleží bohatá kořist po snížení plošin b, c, d a e. Měl bys vyjít s kulo- 
metem, Bitevním brněním a taky raketometem, mezi jinými. 

Poslední tři tyče: Kvůli spuštění tyčí u východu navštiv pokoje na sever a jih od centrální po- 
čítačové místnosti. Se žlutým klíčem se stáhni do čtvercové počítačové místnosti a aktivuj spínač 
7. Vstup do obdélníkové počítačové místnosti a vyzkoušej si svůj nově získaný kulomet na fyzio- 
gnomii nepřátelských bestií za dveřmi. Najdi a aktivuj spínač 11 uprostřed severní zdi. Pak najdi 
malé otvory na východním a západním počítačovém panelu. Zatlač na kryt obou otvorů a odhal 
skryté spínače 12 a 13. Tyto spínače zasunou další dva pilíře u východu. 

Už ti zbývá jenom jeden pilíř. Vydej se na jih a aktivuj spínač 10. Otevři jižní západku, vedoucí 
do obdélníkové místnosti, zrcadlový obraz té, co jsi právě opustil. Prostřílej si cestu dovnitř 
a uhoď na spínač 4 na jižní zdi. Tento spínač otvírá zářez na východním a západním počítačo- 
vém panelu, stejně jako v té druhé místnosti. Aktivuj spínač 5 na spuštění posledního zbylého pi- 
líře. Pak se vydej na západ, skrz zářez a tajné dveře. Po cestě na západ seber Duševní brnění 
navíc. Otevři tajné dveře g na konci chodby a vejdi do původní vstupní místnosti. Otevři východ, 
sepni poslední spínač a jsi pryč. 


TAJEMSTVÍ MUNIČNÍ TOVÁRNY 10 


Protože rozlousknutí této úrovně tě přinutilo odhalit téměř všechna tajemství instalace, zbyla je- 
nom jedna věc. Za klíčem tvaru lebky jsou tajné dveře f, skrývající Náhradní zdraví. 
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POZNÁMKY AUTORA K MUNIČNÍ TOVÁRNĚ 10 


Původně vyšla jako CHRISK22.WAD. Tato úroveň pokračuje v temném stylu, který jsem si 
osvojil v CHRISK21. Uroveň zachovává od začátku studenou, prázdnou, ale ne úplně sterilní at- 
mosféru. Konstrukce této úrovně mi pomohla získat jistotu v detailech při vytváření chmurných, 
těžkých nálad. A ještě pro úplnost: už nikdy nechci stavět úroveň s tolika naskládanými krabice- 
mi. Hrozně z toho bolí zadek. 


—C. Klie 


TOVÁRNA NA ZPRACOVÁNÍ TOXICKÉHO ODPADU NA 10 
(I0 TOXIC DISPOSAL PLANT) 


Továrna toxického odpadu na lo představuje opravdovou hrozbu pro zdraví. Barely slizu jsou 
všude. Jestli tě nesloží bandy Impů, Seržantů a Bývalých vojáků, dostanou tě toxické chemiká- 
lie. Připomíná to něco jako plánek bizarního, zborceného motoru. S Továrnou toxického odpadu 
si není radno zahrávat. Dusivý a stísněný pocit z této továrny je vyvolán faktem, že je zde pouze 
jedno otevřené nádvoří. 


TOVARNA NA ZPRACOVÁNÍ TOXICKÉHO ODPADU NA 10: SEZNAM 

Měj oči otevřené pro 16 dveří, 6 spínačů, 1 čidlo, 6 plošin a 4 teleporty. Užitečné artefakty: 2 
pušky, 3 bedny s náboji, 1 kulomet, 2 bedny s kulkami, 1 Bezpečnostní brnění, 1 Bitevní brnění, 
1 antiradiační oblek, 11 lékárniček, 1 artefakt Nezranitelnosti, 1 Náhradní zdraví, 1 modrý klíč, 1 
žlutý klíč a 1 červený klíč (všechny tvaru lebky) a 1 počítačová mapa. 


STRATEGIE PRO TOVÁRNU NA ZPRACOVÁNÍ TOXICKÉHO ODPADU NA 10 


Cestu Továrnou toxického odpadu je možné dokončit i bez navštívení tří velice nebezpečných 
místností. Vše co potřebuješ, je získat všechny tři lebkové klíče v tomto pořadí: modrý, žlutý 
a pak červený. Ale získání klíčů není vůbec jednoduché. Pokud nejsou přímo před tebou, nepřá- 
telé číhají za dveřmi a v úzkých místech. Jestliže vynikáš ve válečných technikách a tvé míření 
je smrtelně přesné, tuto misi si zamiluješ. Po vážném zranění hledej dostatečnou zásobu lé- 
kárniček a dej se znovu dohromady. Ale hlavně využívej barelů. Mohou být tvými přáteli, zvlášť 
když kolem dostaneš hodně nestvůr. Abys přežil Továrnu toxického odpadu na lo, musíš být 
statečný. Bez odvahy není slávy. 
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OBRÁZEK 5.3. Mapa továrny na zpracování toxického odpadu na lo 


KROK 2A KROKEM TOVÁRNOU TOXICKÉHO ODPADU NA 10 


Můžeš si tuto misi představit jako dva úkoly. Během prvního úkolu získáš modrý klíč ve vzdále- 
ném východním křídle. Při druhém úkolu přijdeš ke žlutému a červenému klíči. 

První úkol: Úroveň začneš v malé jámě se zelenými zdmi. Stiskni spínač 1 před tebou a po- 
dlaha jámy začne stoupat. Až dojedeš na úroveň podlahy, budeš ostřelován Bývalými vojáky, 
Seržanty a Impy. Těžké újmě na zdraví se vyhneš rychlým schováním za rezavé ocelové vzpěry 
a zničením co největšího počtu monster v co nejkratším čase. Pak pokračuj ve zkoumání zbytku 
struktury. 
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Zajisti místnost a vyjeď východní plošinou do druhého patra. Pak se vrhni k velkým kovovým 
dveřím na východní straně. Najdeš nekrytou část se zvláštním „motýlkovitým“ mostem. Jeho 
překročení je obtížné, protože budeš zespoda napaden regimentem Impů. Než skočíš dolů, 
snaž se sejmout pár Impů střílením na barely po obou stranách mostu. Seskoč a doraž zbytek. 
Nedělej si starosti s tím, jak se dostaneš nahoru na most. Použitím teleportu v severní nebo jižní 
zdi se dostaneš zpátky na most, přímo do bodu A. Taky můžeš získat kulomet a Bitevní brnění, 
když se spustíš dolů. 

Pokračuj na východ. Buď připraven zlikvidovat pár nepřátel hned, jak otevřeš západku na 
konci motýlkovitého mostu. Bojovat je nejlepší z mostu, raději než vtrhnout do místnosti. Miř pří- 
mo na monstra, protože když zamíříš na barel, ublížíš taky sobě. 

Všimni si modrého klíče, plovoucího v obdélníkové jámě slizu. V okamžiku, kdy překročíš ob- 
vod jámy, se na tvou hlavu spustí smrtelný drtič, který tě napasuje do jámy. Nejlepší způsob, jak 
získat klíč, je postavit se buď na sever nebo na jih. Pak přeběhni jámu a seber klíč. Za dveřmi 
modrého klíče najdeš spínač 2. Tento spínač zdvihne kovové tyče, blokující dvě kruhové komna- 
ty v severovýchodním a jihovýchodním rohu struktury. 

Druhý úkol: Vrať se přes motýlkovitý most do hlavní čtvercové místnosti. Jdi k jižní západce, 
otevři ji a kulkami pokrop shromážděné nepřátele. Najdeš dva hluboké příkopy, které se sbíhají 
uprostřed místnosti. Jeden kanál slizu vede na východ, druhý na západ. | když bys raději šel 
modrými dveřmi v jižní zdi, nebylo by to dobré. Je tam sice červený klíč, ale čtyři žluté, kovové 
štíty ho neprodyšně chrání. 

Otočen k západu, blízko mís- 
ta, kde se kanály slizu potkávají, 
vystřel na barely vespod. Řetě- 
zová reakce sejme všechna 
monstra v příkopu. Skoč dolů 
a utíkej dopředu. Ve zlomu se 
otoč na sever a vezmi si čekající 
antiradiační oblek. Než z míst- 
nosti odejdeš, stiskni spínač 6 
na severní zdi. Tento spínač za- 
sune kovové štíty bránící přístup 
ke žlutému klíči v připojené kom- 
natě na severu. 

Po spuštění spínače 6 sleduj 
své stopy zpět a ostře zatoč prv- 
ní odbočkou doleva. Sleduj úzký 
slizový kanál, dokud nestaneš před plošinou a. Zatlač na plošinu a vyjed nahoru. Nezbyde ti, 
než vzít artefakt Nezranitelnosti, ležící na plošině. Objevíš se v oválné místnosti se žlutým klíčem 
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uprostřed. Zruš všechny příšery v pokoji a seber žlutý klíč. Pak zatlač na východní zeď, aby ses 
dostal do hlavní čtvercové místnosti. 

Nyní máš modrý i žlutý klíč. Je čas k návratu do jižní komnaty a sebrání posledního klíče. 
Máš-li všechny klíče, přejdi hlavní čtvercovou místnost a dojdi k nejsevernější západce. Otevři 
západku a posbírej zdravíčka a Duševní brnění, co se zde povaluje. Nakonec zatlač na červené 
panely kryjící jámu u východu. Skoč dolů a najdi na východní zdi spínač k východu. 


TAJEMSTVÍ TOVÁRNY TOXICKÉHO ODPADU NA 10 


Zpátky ve východním křídle je důležité Náhradní zdraví, které nechceš minout. Po stisknutí spí- 
nače 2 na vzdálené východní zdi se vydej k severní západce. Otevři dveře a pokračuj na sever 
do zužujícího se slizového příkopu. Na konci slizové stezky zahni vlevo, ale ještě neskákej do- 
vnitř — oblast pod tebou je plná monster a barelů. Tak párkrát vystřel do tmy a poslouchej výbu- 
chy exploze a smrtelný řev příšer. Pak skoč dovnitř. (Stejná strategie se uplatní v kruhové míst- 
nosti v jihovýchodní místnosti.) Hmatej kolem sebe podél jižní zdi, abys našel tajné dveře c. 
Otevři dveře a stiskni spínač 4 uvnitř malého zářezu ve zdi. Tento spínač spouští plošinu 4 v kru- 
hové komnatě přímo na jih (přes celé východní křídlo) a zpřístupní tak Náhradní zdraví. 

Svez se teleportem A uprostřed místnosti. Až se vynoříš nahoře na motýlkovitém mostě, běž 
znovu na východ. Pak se vrhni k jižní západce. Skoč do zužujícího se příkopu slizu. Pak si 
stoupni na okraj kruhové jámy a vyhoď barely vespod do vzduchu. Skoč dolů a vezmi Náhradní 
zdraví. Aby ses dostal z této rezavějící kovové díry, najdi tajné dveře d na severozápadní straně 
zdi. Musíš projít temnou, čtvercovou místností s devíti silnými kovovými pilíři. Místnost je také 
obývána několika Impy a Seržanty. Tak dávej pozor na cestu. 

Všechny pilíře, až na jeden, na sobě mají vyrytou Iví hlavu. Centrální pilíř má na severní stra- 
ně postavu satyra. To je ve skutečnosti spínač 5. Stiskni ho kvůli snížení plošiny 5 uprostřed jižní 
zdi a odhalení batohu a teleportu. Po cestě k teleportu si vezmi batoh. Skončíš zase na motýlko- 
vitém mostě. 


POZNÁMKY AUTORA K TOVÁRNĚ TOXICKÉHO ODPADU NA 10 


Tato úroveň původně vyšla jako CHRISK23.WAD. Stavění této úrovně byla největší zábava, 
hlavně kvůli tomu, jak jsem si vyhrál s barely. Vždycky jsem chtěl vyvolat dlouhou řetězovou re- 
akci mezi spoustou barelů. A tato úroveň mi dala šanci. Taky jsem chtěl vytvořit úroveň s barely 
explodujícími téměř v každé místnosti a tohle je ta úroveň. 

Navíc žluté a červené dveře tvoří po otevření tenké rámečky na nebi. Rád bych řekl, že jsem 
tento efekt zamýšlel, ale nebylo tomu tak. Efekt plovoucích rámů dveří byl čistě náhodný, ale ne- 
chal jsem to být, protože jsem byl tímto výsledkem potěšen. 


—C. Klie 
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ZAŘÍZENÍ NA TESTOVÁNÍ ZBRANÍ 
(WEAPONS TESTING FACILITY) 


Plán Zařízení na testování zbraní vypadá jako nějaký uctívaný pohanský krucifix cizího původu. 
Možná nejtrikovější ze všech misí na lo, Zařízení na testování zbraní patří mezi nejpodivnější. 
Kompletní s obytnými sekcemi, které obsahují postele a toalety, je tato mise koncem řady úrovní 
Chris Klieho. Jako gesto na rozloučenou, Chris zavalil Zařízení na testování zbraní tunou vý- 
zbroje a dalšími užitečnými pomůckami. Sbohem, Chrisi. A díky za plazmovou pušku. 


ZAŘÍZENÍ NA TESTOVÁNÍ ZBRANÍ: SEZNAM 


Zařízení na testování zbraní se honosí 18 dveřmi, 7 spínači, 5 plošinami a 10 teleporty. Dívej se 
po následujících artefaktech: 4 pušky, 7 beden s náboji, 2 kulomety, 5 beden s kulkami, 2 rake- 
tomety, 5 beden raket, 1 plazmovou pušku, 3 BFG 9000, 2 velké baterie, 2 batohy, 1 Bezpeč- 
nostní brnění, 2 Bitevní brnění, 7 lékárniček, 2 Válečné amoky, 1 artefakt Neviditelnosti, 1 arte- 
fakt Nezranitelnosti, 1 Náhradní zdraví, 1 modrý lebkový klíč, 6 žlutých lebkových klíčů, 1 červe- 
ný lebkový klíč a 1 počítačovou mapu. 


STRATEGIE PRO ZAŘÍZENÍ NA TESTOVÁNÍ ZBRANÍ 


Zabij nebo budeš zabit — to je podstatou této mise. Využij několika důležitých momentů klidu, 
aby ses posbíral a naplánoval další postup. Východ z této úrovně je přímo západním křídlem. 
K dosažení spínače, který tvou misi ukončí, si musíš opatřit všechny tři klíče v pořadí modrý, žlu- 
tý a červený. Jenom tak budeš moci otevřít tři brány za sebou vedoucí k východu. Zdaleka nej- 
obtížnějšími manévry v Zařízení na testování zbraní jsou získání modrého klíče v třívrstvém vý- 
chodním křídle a překonání Pekelného barona, žárlivě střežícího červený klíč. 


KROK 2A KROKEM ZAŘÍZENÍM NA TESTOVÁNÍ ZBRANÍ 


Počáteční panika: Jestliže přežiješ prvních 30 sekund v Zařízení na testování zbraní, stačí to 
pravděpodobně k tomu, abys dokončil i zbytek. Na začátku této mise se nacházíš uzavřen 
v tmavé, kruhové, ocelové místnosti umístěné nad stropem centrální místnosti. Najdi spínač 1 na 
severní zdi a aktivuj ho. Podlaha tvé komnaty klesne na úroveň země a vystaví tě plné místnosti 
Seržantů a Bývalých vojáků. 

Aby ses vyhnul těžké střelbě, po aktivaci spínače rychle couvni. Nezastavuj se, dokud nenarazíš 
zády na jižní plošinu. Takhle tě nemůže nikdo zasáhnout do zad. Začni střílet a vyhýbej se přilétají- 
cím kulkám. Po zajištění místnosti jsi připraven k honbě za modrým klíčem ve východním křídle. 
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ZAŘÍZENÍ NA TES 


TOVÁNÍ ZBRANÍ 


Získání modrého klíče z místnosti navrstvených plošin: Východní křídlo instalace je velká 
místnost připomínající chodbu. Jsou zde čtyři vzestupné plošiny. Na každé plošině najdeš něko- 
lik Seržantů připravených k palbě. Nejdříve musíš vyčistit místnost. Potom se jistým způsobem 
pomocí plošin dostaneš k modrému klíči. 

Ke střelbě se připrav hned, jak otevřeš východní západku. Ze svých plošin mají Seržanti 
skvělý úhel a mohou ti způsobit pořádnou bolest. Dovnitř ještě nejdi. Zastřel co nejvíc Seržantů 
ze vchodu. Jak jsi jednou uvnitř křídla, dveře za tebou se zavřou, dokud nebudeš schopen stisk- 
nout jeden ze dvou spínačů, na mapě označených jako 3. Tyto spínače, jak za chvíli uvidíš, jsou 
docela těžko dosažitelné. 

Pokračuj na východ snížením každé plošiny, ke které přijdeš. Až se dostaneš k rezavě kovo- 
vému pilíři, opři se o něj, aby se také snížil. Vylez na jeho vrchol. Až vyjede asi do poloviny, skoč 
východně ke spínači 2. Tento spínač otevírá dvoje dveře u severní a jižní zdi plošiny C. Severní 
dveře vedou k modrému klíči a ke spínači 3. Jižní dveře vedou k Bezpečnostnímu brnění a další- 
mu spínači označenému 3. Spínače jsou oba označeny 3, protože aktivují ty samé dveře. Ale 
aby ses dostal ke všemu, musíš si to perfektně načasovat. 

Po aktivaci spínače 3 na vzdálené východní zdi utíkej k pilíři a vyjeď nahoru. Až dosáhneš 
úrovně plošiny C, přeskoč na další nižší plošinu B. Rychle se otoč a zatlač na plošinu C, aby 
sjela dolů. Vrať se na plošinu C a utíkej k severní zdi. Uvidíš severní dveře otevřené, pokud jsi 
zmáčkl spínač 3. (Podobné dveře se taky otevřely v jižní zdi.) Vběhni dovnitř pro modrý klíč. Pak 
rychle, než začne plošina C stoupat, stiskni spínač 3. Tento spínač otevře na pár sekund hlavní 
dveře od tohoto křídla. Máš právě tak čas k návratu na plošinu a vyběhnutí ven. Mohl bys taky 
zkusit stejným postupem získat Bezpečnostní brnění na druhé zdi. 

Zahraje si někdo „Nebe, peklo“? S modrým klíčem v hrsti se vrať zpátky do centrální míst- 
nosti a pak se vydej k jižní západce. Budeš hopsat a skákat, až si proskáčeš cestu ne k jedno- 
mu, ale k místnosti plné žlutých klíčů. Když otevřeš jižní západku, ocitneš se ve velkém, otevře- 
ném dvoře se zapadlou podlahou a téměř rovnou řadou pilířů. Musíš dvůr přeskákat z jednoho 
pilíře na druhý, aniž bys spadnul. Ale nejdřív musíš sundat Seržanty a Bývalé vojáky zabírající 
pilíře. Pak si taky střel na Démony a Duchy, pelášící pod tebou. 

Nejlepší způsob, jak přeskákat pilíře, je zřejmě brát je po jednom. Pečlivě se narovnej a vý- 
bušně zrychli. Jak přistaneš, stáhni se hned zpátky, abys získal rovnováhu. Znovu se srovnej, 
couvni několik palců, abys měl trošku rozběh a běž znovu. 

Jestliže spadneš do díry dole, nedělej si starosti. Za prvé můžeš chtít spadnout. Mezi pilíři leží 
roztroušené Bezpečnostní brnění, Částečná neviditelnost, Válečný amok, raketomet a bedna ra- 
ket. Blízko jižního konce dvora jsou dva stejné teleporty A. Použitím jednoho z nich se dostaneš 
na první pilíř na severním konci dvora. 

Potřebuješ-li oddech, vem si ho teď: Jak dorazíš k modrým dveřím na jižním konci dvora, 
otevři je. Najdeš dlouhou a světlou chodbu se čtyřmi připojenými obytnými jednotkami, dvěma 
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na každé straně. Všech šest žlutých klíčů se nachází v první místnosti na západní straně. Otevři 
dveře a zab její obyvatele. Uvnitř budeš příjemně překvapen pohodlným a útulným obytným blo- 
kem. Bloky jsou vybaveny postelemi, sprchami, umyvadly a dokonce toaletami! Jsou zde také 
pracovní stanice a hodně úložného prostoru. Prohlédni skříně a odhal žluté klíče. Vezmi si je- 
den. A jestliže si chceš odpočinout a uposlechnout volání přírody, je tam čistá toaleta přímo na 
to. Prohledej zbývající pokoje a zmocni se všech dobrých věcí. 

Vystoupení s Baronem a následné sebrání červeného klíče: Až dojdeš k západce na se- 
ver od centrální oblasti, otevři ji dokořán a zasyp své nemilé hosty olovem. Blízko středu této 
čtvercové otevřené místnosti najdeš velký plát ze zeleného mramoru, lehce vyvýšeného nad po- 
dlahou. Tento plát je ve skutečnosti skupina čtyř teleportů pohromadě. Když se podíváš za šik- 
mo pruhované stěny v rohu dvora, zjistíš, že každá má podobnou, ale menší plošinu. (Každá 
z těchto oblastí obsahuje užitečný artefakt.) Každý z teleportů v izolovaných rozích je připojen 
ke korespondujícímu teleportu uprostřed dvora. Místo teleportu ve středu velmi vhodně kores- 
ponduje s místem svého protějšku v rohu. 

Vpochoduj do místnosti a stoupni na jihovýchodní roh centrálního teleportu, který připomíná 
velký betonový plát uprostřed místnosti. Objevíš se na malém teleportu v jihovýchodním rohu, 
jenom krok od artefaktu Nezranitelnosti. Udělej krok zpět a seber ho. Pak z teleportu sejdi a za- 
se na něho vystup, tím ho aktivuješ. Vynoříš se zpátky uprostřed dvora. Vydej se přímo ke dve- 
řím v jižní zdi a otevři je. Tato místnost, stejně jako ta naproti na západě, je jenom obrovský, pa- 
dající kovový strop, který by tě v mžiku rozdrtil. Ale ty jsi na chvíli nezranitelný, tak vběhni dovnitř 
a stiskni spínač 5, který spustí mramorový blok a uvolní přístup k červenému lebkovému klíči ve 
vzdáleném konci tohoto dvora. 

Přeběhni na západní stranu a proveď totéž. Spínač 6 v této místnosti otevře mramorovou zeď 
na dalekém severu a vypustí ohavného Pekelného barona. Dokud jsi nezranitelný, vyjdi na dvůr 
a naservíruj Baronovi porci pěti raket. Pak už to je jednoduché. Utíkej na severní konec, seber 
červený klíč a jsi pryč. 

Poslední úkol tvé cesty by neměl být komplikovaný. Jenom najdi západní křídlo a přetraverzuj 
ho nadélku otevřením tříbarevných bran. A po cestě posbírej všechnu výzbroj, což zahrnuje 
plazmovou pušku a pár velkých baterií. 


TAJEMSTVÍ ZAŘÍZENÍ NA TESTOVÁNÍ ZBRANÍ 


Ve východní zdi nabízí nejjižnější pokoj velmi pěkné překvapení. Přelez postel a zatlač na obrá- 
zek planet. Ten sjede dolů a odhalí skrytou komnatu, schovávající tři BFG 9000. Takhle Chris ří- 
ká: „Hej, nechci tě nechat zápasit s Bobovými úrovněmi, aniž bych trošku nevyrovnal síly.“ 
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POZNÁMKY AUTORA K ZAŘÍZENÍ NA TESTOVÁNÍ ZBRANÍ 


Jsem dlužníkem Mala Blackwella, který mě navedl na myšlenku použít postele, sprchy, umyva- 
dla a toalety v úrovní Doomu. Myšlenku jsem vytrhl (myslím tím ukradl) z Malovy skvělé úrovně 
jménem REDRUM.WAD (dostupné na CompuServe a America Online). Věřte mi, Malovi nevadí, 
že jsem mu nápad vzal. My jsme se o tom bavili a Mal se na použití toho nápadu dívá jako na 
jistou formu lichocení, což je pravda. 

A jen tak mimochodem, tato úroveň, stejně jako Jádro zla, nikdy nevyšla jako samostatný 
WAD soubor. Místo toho vyšla jako část CHRIS E1.WAD, souboru devíti úrovní. Když jsem 
kompiloval individuální úrovně do CHRIS E1, uvědomil jsem si, že to hráče spíš podráždí, když 
tam nepřidám nic nového. Vlastně ani nevím, kolik jich vidělo úroveň do teď, protože původně to 
byl E1M9 v CHRIS E1, teď E2M5, Výcvikový tábor lo. 

—C.Klie 


VÝCVIKOVÝ TÁBOR 10 (I0 TRAINING CAMP) 


Narazil jsi na elitní výcvikové zařízení UAC, kamaráde. Postaveno za účelem výcviku mladých 
bystrých branců, kteří své životy upsali armádě. Výcvikový tábor lo oddělí zrno od plev. Dostane 
se ti výcviku, který zaručeně vyzkouší tvou vytrvalost. Výcvikový tábor se skládá ze čtyř odliš- 
ných oblastí. Každá oblast nabízí unikátní konstrukční styly a další zvláštní atrakce. Nejseverněj- 
ší oblast tvoří síť nepravidelných podzemních doupat. Když vstoupíš do Výcvikového tábora lo, 
staneš se objektem fyzického nátlaku a přísné disciplíny. Výcvikový tábor lo nelze doporučit sla- 
bým na srdce. Bábovky se hlásit nemusí. 


VÝCVIKOVÝ TÁBOR 10: SEZNAM 


Tato úroveň je celkem úsporná na počet zbraní a pomůcek. Tady jsou zbraně: 1 raketomet, 1 
kulomet a 1 plazmová puška. Pomůcky zahrnují následující: 1 Bitevní brnění, 4 Válečné amoky, 
1 Náhradní zdraví a 1 antiradiační oblek. 


STRATEGIE PRO VÝCVIKOVÝ TÁBOR 10 


AŽ na pár vzácných a ojedinělých momentů buď připraven na rychlé akce. Jsi-li schopen hbitých 
manévrů, určitě se budeš chtít spolehnout na svou rychlost a čilost. K dosažení východu z Vý- 
cviku na lo budeš muset navštívit téměř každý vzdálený konec instalace. Musíš systematicky 
získat nejdříve červený, pak žlutý a nakonec modrý klíč. Teprve potom můžeš otevřít poslední 
západku, která je ironicky pár stop od vchodu do Výcvikového tábora lo. 
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OBRÁZEK 5.5. Mapa výcvikového tábora na lo. 
KROK ZA KROKEM VÝCVIKOVÝM TÁBOREM 10 


Běž si pro červenou: Jak se tato úroveň otevře, budeš stát ve druhém patře slabě osvětlené 
místnosti. Na východ a západ pod tebou jsou dvě kovové západky, každá vyžadující červený 
klíč. Jedinou věcí v mezaninu, kde stojíš, jsou čtyři čtvercové pilíře. Přes volný prostor vidíš na 
severu západku východu. Kdybys chtěl teď vyjít, zklamaně bys zjistil, že potřebuješ modrý klíč. 
Taky nezkoušej skočit přes okraj balkónu, bylo by to zbytečné. Okraje jsou prostě příliš vysoko, 
než aby šlo skočit dolů. 

Každý ze čtyř pilířů kolem na přivrácené straně nese spínač tvaru lebky. Aktivuj jeden z mno- 
ha spínačů. To způsobí, že se pilíře propadnou skoro až na úroveň podlahy a odhalí pár 
Seržantů v akci. Začíná legrace. Až přemůžeš Seržanty v mezaninu, přemýšlej! Jak se dostaneš 
do oblastí vespod? Jestli sis všiml, ani jeden z pilířů nezajel úplně do země. Můžeš přejít přes 
kterýkoliv z nich, přelézt okraj balkónu a dostat se na východní stranu komnaty vespod. Když jsi 
jednou dole, musíš bojovat s pár Impy a několika Seržanty navíc. Abys neskončil vážně 
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pochroumaný, utíkej radši 
na jih a na západ do chod- 
by. Ale připrav se na další 
útok, přicházející ze zápa- 
du. 

Dokud jsi v jižní části 
komnaty, všimni si vyso- 
kého, úzkého výtahu, na 
mapě označeného jako 
plošina a. Jestliže ještě 
není spuštěný, opři se 
o výtah a vezmi červený 
lebkový klíč nahoře. Projdi 
do východní části komnaty 
a otevři červené dveře. Dále skoč do teleportu C a ...jejda! Zvuk praskajících kostí ti říká, že ses 
materializoval přímo na chudáka ďábelského Seržanta. Nacházíš se v tmavé, široce otevřené 
místnosti s osmi teleportovými věžemi, každou obývanou Bývalým Seržantem. Každý z tele- 
portů v místnosti operuje v obráceném módu, což znamená, že se aktivují, když z nich chceš se- 
skočit, ne při vstupu. Zatímco stojíš na prvním teleportu, kde jsi přistál, zkus vypálit na Seržanty 
v dálce. Nebo je můžeš roztrhnout zevnitř (velice příjemná myšlenka), když se teleportuješ na 
všechny teleporty v místnosti. To uděláš jednoduše: sestup vždy z jednoho teleportu. Místnost 
překonáš po celé délce míře z jednoho teleportu na druhý. Během akce uslyšíš trhání masa 
a kostí na každém kroku. Až se dostaneš k poslednímu teleportu D, materializuješ se v komnatě 
horké lávy na východním konci Výcvikového tábora lo. 

Pátrání po žlutém klíči: Východní čtvercová komnata obsahuje spoustu zbraní, které se ti 
budou líbit, spolu s nepostradatelným antiradiačním oblekem. Ale nejdříve se musíš vypořádat 
s několika Impy a Seržanty v této oblasti. Jak nejrychleji můžeš, vyšplhej na jednu z devíti jezdí- 
cích plošin, abys unikl z dosahu červené horké lávy. Antiradiační oblek je jasně vidět blízko vý- 
chodní zdi komnaty, ale ještě ho neber. Jak se věci uklidní, otoč se k severozápadnímu rohu 
a jednou vystřel do otisku, co vypadá jako dveře. Ve skutečnosti jde o nárazové dveře. Když se 
otevřou, počkej na své plošině na Seržanty, Bývalé vojáky a Impy, kteří se objeví co nevidět. 
Chceš jich zabít co nejvíce, ještě než se spustíš do doupat dole. Chceš co nejvíce prodloužit 
čas, kdy tě ochrání antiradiační oblek, než se začneš brodit toxickým slizem. Nemůžeš marnit 
drahocenný čas bojem s bestiemi, když už máš běžet za žlutým klíčem. 

AŽ vyřídíš slušný počet bestií, seber antiradiační oblek. Když vlezeš do stísněných a hříšných 
doupat, přitiskni se na pravou zeď a podél ní postupuj do kruhové místnosti, kde čeká žlutý klíč. 
Pak zahni na západ a pohybuj se podél pravé zdi co nejrychleji kupředu. Pěkně se projdeš, než 
dorazíš do další kruhové komnaty se spínačem tvaru lebky (na mapě označen 3). Stiskni spínač 
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VÝCVIKOVÝ TÁBOR 10- 


k odstranění jedné ze dvou bariér oddělujících tě od důležitého spínače zpátky v západním konci 
Výcvikového tábora lo. Vydej se na východ podél jižní zdi do třetí kruhové komnaty, kde musíš 
stisknout spínač tvaru lebky 2. Tento spínač odstraní druhou bariéru před výše zmíněným spína- 
čem v západním konci. Po návštěvě všech tří kruhových místností utíkej zpátky do čtvercové 
místnosti se všemi těmi jezdícími plošinami. Najdi místo mezi šipkami na vzdálené východní zdi 
a stoupni si na něj. Budeš teleportován zpět na místo původního vchodu. 

Konečná bitva za svobodu a modrý klíč: Přesuň se na západní stranu centrální místnosti. 
Otevři červené dveře a skoč do teleportu A. Objevíš se ve východním konci jedné vznášející se 
struktury západně od hlavní centrální budovy. Nepřítel je shromážděn uvnitř a kolem jediné ka- 
menné budovy uprostřed otevřeného, kulatého nádvoří. Přitiskni se co nejvíce ke zdi budovy. 
Takto se vyhneš střelám a koulím monster uvnitř. Obejdi budovu a vyzkoušej kvality svého kulo- 
metu nebo plazmové pušky. Až se dostaneš k západní straně budovy, kde se nachází vchod, 
postav se blízko rohu a zkus zmasakrovat několik monster, než vejdeš do dveří. 

Nakonec vtrhni do budovy po schodech na jedné straně dveří žlutého klíče. Po čistém vniknu- 
tí do budovy najdi spínač 4 umístěný na západní zdi a sepni ho. Uzké pilíře, které tě oddělovaly 
od modrého klíče dole, se zvednou a pustí tě dál. Ale nahoře zůstanou jenom šest sekund. 
Hned po stisknutí spínače seběhni po schodech, otevři jedny žluté dveře a proběhni pod zved- 
nutými pilíři. Seber modrý klíč, opusť budovu a vrať se na teleport, kde ses materializoval. Pak 
jednoduše přejdi po podlaze vstupní místnosti a otevři finální modrou západku. 


TAJEMSTVÍ VÝCVIKOVÉHO TÁBORA 10 


Lebkový spínač ve spodním patře centrální oblasti je viditelný pouze z plošiny a. Ale tento spí- 
nač je jenom lákadlo. Nedělá vůbec nic. Otoč se tváří na jih a aktivuj jižní zeď, jako by to byl spí- 
nač. Poté budeš mít přístup k plazmové pušce a Náhradnímu zdraví, které se ti posmívaly z jiho- 
východní a jihozápadní chodby. 


POZNÁMKY AUTORA K VÝCVIKOVÉMU TÁBORU 10 


Tato úroveň byla vydána jako část CHRISK.WAD, který se mihl na CompuServe. Není zde 
v podstatě žádné téma nebo směr. Vlastně je to trochu „ztracená“ ChrisK úroveň, protože jsem 
neměl v úmyslu ji vydat. Rečeno jednoduše, konstrukce této úrovně mi dala příležitost pohrát si 
s některými novými nápady — nejnápadnější je volně stojící budova, vytvářející na mapě nejzá- 
padnější část. Vždy jsem si pohrával s myšlenkou postavit budovu, která by čněla nad vším oko- 
lo, ale nebyl jsem si jistý, jak to provést. Nakonec jsem se rozhodl postavit takovou arénu s bu- 
tek arény. Tak jsem vytvořil iluzi budovy čnící vysoko nad okolními zdmi. 

Je to výkon, na který jsem celkem hrdý — dobře mi posloužil při konstrukci obměny ChrisK 
úrovně centra města v Doomu II. V této úrovni jsem si také užil „telefragování pro legraci“. Celá 
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místnost s osmi teleporty je tak trochu vtip, který se myslím nadšencům Doomu líbí. Máte mož- 
nost „telefragovat“ spoustu nic netušících Seržantů jenom pro potěšení. Není nic lepšího, než 
slyšet ten mokrý, křupavý zvuk telefragování osmkrát po sobě. 

Celkově mi tato úroveň umožnila zapojení několika m yšlenek do ChrisK úrovní a jejich vyhoze- 
ní zároveň. Tohle je poslední úroveň, kterou jsem vytvořil pro Doom, protože se rychle blížilo vy- 
dání Doomu II. Úroveň umožnila mé rozvinutí, ale taky si udělat legraci ze všeho, co jsem vytvořil. 

-C. Klie 


VOJENSKÁ POSÁDKA 10 (10 MILITARY GARRISON) 


Vojenská posádka lo je prostá, celistvá struktura, která vypadá, že byla vyryta do jediné gigan- 
tické skály. Její hlavní centrální oblast sestává ze dvou pater dlouhých koridorů a chodeb. Cent- 
rální stavba je ze severu, západu a jihu obklopena velkým, otevřeným dvorem. Jak očekáváš, 
Vojenská posádka kypí aktivitou nabručených Seržantů a jejich podřízených Bývalých vojáků. 
Ale tato mise zahrnuje taky spoustu Démonů, Impů a Duchů. A poprvé od Masakru na Callistu 
se vracejí Cacodémoni. Široké oblasti, velká okna a klíčové pozorovací a ostřelovací místa činí 
tuto úroveň absolutně perfektní pro Deathmatch. Ale i když se hraje sólo, jde o nejvyzývavější 
festival prolité krve. 


VOJENSKÁ POSÁDKA 10: SEZNAM 


Vojenská posádka lo obsahuje mnoho tajemství a zbraní. Střetneš se s 6 dveřmi, 2 čidly, 1 plo- 
šinou a jediným spínačem. Zbraně a užitečné artefakty jsou: 2 plazmové pušky, 1 kulomet, 2 ra- 
ketomety, 1 puška, 1 motorová pila, 1 BFG 9000, 6 náhradních zdraví, 4 Bitevní brnění, 3 zesilu- 
jící brýle, 2 batohy, 3 artefakty Nezranitelnosti, 1 antiradiační oblek, 2 Částečné neviditelnosti 
a 1 Bezpečnostní brnění. Taky najdeš modrou a žlutou bezpečnostní kartu. 


STRATEGIE PRO VOJENSKOU POSÁDKU 10 


K překonání Posádky nestačí jenom porazit celé armády monstrózních vojáků, ale musíš se taky 
soustředit na objevení modré a žluté bezpečnostní karty (v tomto pořadí). Jenom tak se dosta- 
neš do velké východní místnosti, vedoucí k východu. Ale i když se dostaneš do východní míst- 
nosti, musíš najít životně důležitý spínač 1. Tento spínač zvedá ohnutý most nad velkou jámou 
slizu, umožní ti přejít a dostat se na konec. 

Nejlepšími spojenci jsou tvé reflexy a tvá chytrost. Budeš bojovat jako zuřivé zvíře, kterým se, 
až bude po všem, můžeš stát. 
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OBRÁZEK 5.6. Mapa vojenské posádky lo 


KROK ZA KROKEM VOJENSKOU POSÁDKOU 10 


Nejjednodušší strategií k překonání úrovně je nasbírání výzbroje a zdraví ve vnitřních komnatách 
před vniknutím do vnějšího dvora. Jak jsi jednou na dvoře, chceš se dostat do kruhové budovy 
blízko středu jižní zdi. Uvnitř této kioskovité budovy najdeš vytouženou modrou bezpečnostní kar- 
tu a Bitevní brnění. S modrou kartou v hrsti bys měl jít po žluté kartě uvnitř bludiště blízko severo- 
východního konce centrální oblasti. Po cestě nesmíš zapomenout sepnout spínač 1 (zvedá most 
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VOJENSKÁ POSÁDKA 10; 


nad problémovým slizem). 
Nakonec už jde jenom o do- 
sažení západní komnaty. 

Navršení vybavení a do- 
sažení jižního kiosku: 
Svou misi začínáš blízko 
centra Posádky, stojíš v ob- 
lasti s vysokým stropem. 
Hned za tebou a na sever 
bys měl vidět dvě velká ok- 
na v horním patře, kde Ser- 
žanti a Bývalí vojáci pocho- 
dují na místě. (Do horního 
patra se chceš dostat kvůli 
získání základní výzbroje.) 
Na západě vidíš širokou 
chodbu a schodiště blízko jejího konce. V okamžiku, kdy se pohneš, tě zaregistrují nepřátelé 
a začnou po tobě pálit. Abys tento masakr přežil, musíš na své nepřátele střílet do horního patra 
do severního a západního okna. Ale nesmíš zapomenout na Seržanty, kteří tě mohou napad- 
nout ze západní chodby. 

Vyřiď co nejvíce nevěřících z počáteční pozice a kolem. Pak utíkej západní chodbou 
a odpráskni všechny cizince, kteří se objeví blízko barelů na konci chodby. Doběhni ke schodům 
u jižní zdi chodby a vylez do temnoty. Jak vylezeš do horního patra, pokračuj temnou chodbou 
zahýbající na západ a prohledej zeď po levé straně kvůli tajným dveřím b. Otevři tyto dveře, vez- 
mi Bitevní brnění a brýle zesilující světlo. Pak pokračuj chodbou na západ. Máš-li kulomet, nebo 
ještě lépe plazmovou pušku, můžeš je použít k vyčištění cesty, jak procházíš chodbou. 

Dojdeš ke zdánlivému konci chodby, ale jdi dál. Otevři tajné dveře c a pokračuj stále sever- 
ním směrem. Prostřílej si cestu chodbou a následuj ji k jejímu západnímu konci. Hledej plazmo- 
vou pušku a kulomet za pilířem blízko konce chodby. Taky vezmi Náhradní zdraví ležící na hra- 
natém okně severně od pilíře. Pak skoč na podlahu vespod a skončíš blízko místa, kde jsi 
původně šel do schodů. 

Sleduj chodbu vedle schodů a otevři tajné dveře a u hranaté západní zdi. Sejmi co nejvíc Impů 
a Seržantů než vyběhneš ven. Nakonec vyběhni a probojuj se k jižní zdi, abys našel budovu kios- 
ku. Najdi tajné dveře d a otevři je. Poté vstup dovnitř a zabav modrý klíč. Přejdeš přes čidlo 3 
a způsobíš otevření tajných dveří 3 blízko jihovýchodního konce dvora. Jak vezmeš modrý klíč, po- 
kračuj ve stoupání a vyřiď všechny Bývalé vojáky nahoře. Pak vyskoč z okna, přehoď si na raketo- 
met a otoč se na jihovýchod. Vyšli spršku raket na postupující zeď Impů, Démonů a Seržantů. Teď, 
když máš modrý klíč, můžeš otevřít modré dveře, za kterými najdeš žlutý klíč, jak vysvětlíme dál. 
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Stiskni klíčový spínač a seber žlutý klíč: Vrať se dovnitř Posádky tajnými dveřmi a. Pak utí- 
kej jižní halou až na její východní konec. Použij modrý klíč k otevření velkých kovových dveří. 
Vypal několik dávek při vstupu dovnitř a zruš obyvatele místnosti. Pak najdi spínač 1 blízko se- 
verozápadního rohu místnosti a aktivuj ho (tento spínač zvedá most, který byl ještě před několi- 
ka sekundami ponořen do slizu v místnosti u východu.) Dokud jsi v této oblasti, nech si nějaký 
čas na boj s Impy a Seržanty ve východním dvoře. Dvě široká okna na východní a jižní straně ti 
umožní střílet na kolemjdoucí, ale taky tě vystaví nebezpečí zranění. Jestliže si přeješ získat mo- 
torovou pilu, podívej se do připojené komnaty na severu, přístupné zatlačením na tajné dveře 
f blízko severovýchodního rohu komnaty. Jestliže do místnosti opravdu půjdeš, nenech Ztracené 
duše, aby se vyrojily příliš blízko, než je všechny pošleš do pekla. 

Nyní je čas se vydat za žlutou kartou. Běž zpátky do široké chodby hned východně od modrých 
dveří. Otevři kovovou západku v severní zdi a vyprázdni zásobník své oblíbené zbraně na mon- 
stra, shromážděná v těsném, úzkém prostoru. Tato chodba vede přes hlavní oblast a napojuje se 
na severní konec vnějšího dvora. Zahni na východ když vycházíš z tunelu a zasalutuj Seržantům 
shromážděným blízko barelů způsobem vhodným pro cizince jejich branže. Najdi nejzápadnější 
kovovou západku a vstup do místnosti podobné bludišti se všemi těmi ostrými zatáčkami a rozdě- 
lenými zdmi. Probojuj si cestu kolem prudkých Impů do malé komnaty blízko středu, uzavřené 
modrými dveřmi. Otevři tyto dveře, sejmi Impa uvnitř a seber žlutou kartu a Náhradní zdraví. 

Poslední krok k východu: Teď už máš všechno, co potřebuješ k dokončení mise. Ale ještě 
se musíš dostat přes všechny, co přežili ve východním dvoře a taky se postavit pár Cacodémo- 
nům v místnosti u východu. Jestli ti zbylo dost šťávy, plazmová puška bude nejlepší zbraní, která 
tě provede poslední částí. 


TAJEMSTVÍ VOJENSKÉ POSÁDKY 10 


Blízko jihovýchodního konce, hned venku z hlavní centrální oblasti, najdeš schodiště, které se 
rozděluje na severovýchodní, jihovýchodní a jihozápadní cesty. V místě, kde na schodech zatá- 
číš na jih, se opři o severovýchodní zeď, ve skutečnosti o tajné dveře e. Uvnitř najdeš Náhradní 
zdraví a BFG 9000. Jo! 

Vyhoď do vzduchu barely blokující cestu k úzkému vchodu do jihovýchodního nádvoří. Nádvo- 
ří je v držení Duchů, takže buď opatrný při pokusu sklidit Bezpečnostní brnění a Částečnou nevi- 
ditelnost z této oblasti. Sleduj, jak se schody na západ stáčí zpět na jižní dvůr, opři se o tajné 
dveře a a seber artefakt Nezranitelnosti. Při cestě ke konci schodů přejdeš čidlo 2, které otevře 
dveře 2 a vypustí pár dalších maniakálních monster. 


POZNÁMKY AUTORA K VOJENSKÉ POSÁDCE 10 


Vojenská posádka lo (můj první pokus o opravdovou úroveň) chvíli jen tak ležela, zatímco jsem 


jirka 
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z nových verzí DEU a BSP. (Musím přijít BSP na kloub. ) V ranných stadiích byla tato úroveň za- 
nesena chronickým případem HOMu. Naštěstí jsem zjistil, že přidám-li tu a tam sektor, zbavím 
se většiny těchto efektů. Vrátil jsem se k vypilování této úrovně až po vytvoření několika dalších 
WAD souborů. Taky jsem to použil jako tajnou úroveň v epizodě BOBKD.WAD, kterou jsem za- 
řadil do CompuServe a America OnLine. —R. Carter 


DRENÁŽNÍ JÁMA (THE DRAINING PIT) 


výhod, které tato úroveň nabízí. Místnosti tvořící Drenážní jámu jsou převážně prosté. Je zde je- 
nom jedna počítačová komnata. Pro ty, co si rádi přečtou pěknou větu, Drenážní jáma tě pěkně 
odmění za tvé schopnosti a obratnost při prožití několika napjatých situací. A nakonec, jestliže 
se divíš, proč se tato konstrukce jmenuje „Drenážní jáma“, pak až navštívíš velkou jámu, připo- 
mínající jezero na severozápadní straně, zjistíš, o jak přiléhavé jméno jde. 


DRENÁŽNÍ JÁMA: SEZNAM 


plazmová puška. Pomůcky zahrnují: 5 Náhradních zdraví, 3 Bitevní brnění, 4 Bezpečnostní brně- 
ní, 2 batohy, 5 Částečných neviditelnosti a 4 antiradiační obleky. V úrovni je jenom jeden červe- 


STRATEGIE PRO DRENÁŽNÍ JÁMU 


Když už jednou víš, kde je východ, pak jeho dosažení není bez komplikací, ale může být prove- 
deno bez přemýšlení. Jediné, co musíš dělat, je prostřílet si cestu k dlouhé jámě slizu a skočit 
do ní. Pak už je to jenom běžecký závod. Ale jestli se chceš z Drenážní jámy vynořit s pocitem 
dobře vykonané práce, pak se nevyhýbej četným příležitostem potkat nepřítele nebo objevit 
správná tajemství instalace. Moudře využívej nadbytečné zásoby pomůcek. Uvážíme-li, že asi 
třetinu úrovně tvoří sliz, určitě narazíš na nějaké antiradiační obleky. 


KROK 2A KROKEM DRENÁŽNÍ JÁMOU 


Nejefektivnější a vypočítaný způsob, jak dobýt Drenážní jámu, je vyznačen ideální cestou. Tady 
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OBRÁZEK 5.7. Mapa drenážní jám 


h momentů. 


Prolez dírou: Jestli se ti to povede, snaž se navštívit jámu slizu na severozápadním konci. 
Tam si můžeš vzít Náhradní zdraví, kulomet a Bitevní brnění. Při odchodu z jámy slizu můžeš 
přijít k BFG 9000. Ale cena všech těchto nástrojů není malá. Nejdříve musíš získat červený klíč 
tvaru lebky a aktivovat spínač 1. Červený klíč ti umožní návrat do původní místnosti u vchodu. 
(Jáma je přístupná pouze z této místnosti.) Spínač 1 otevírá tajné dveře v severní zdi vstupní 
místnosti a spojí tě tak s jámou slizu. 


T 


JJ , 1 : i 
jr A o ate 
ks ní dě Ž We) 


M 


„DneNážNí JÁMA S z 


Po návštěvě jižní počítačové komnaty a sklizení kořisti tamtéž se vydej širokou západní chod- 
bou na sever. Přeper blížící se Impy a Seržanty. Jak se dostaneš k místu, kde se chodba stáčí na 
severozápad, všimneš si dvou velkých útvarů slizu, jednoho na východě, druhého na západě. 
Kvůli dokončení tohoto vyzývajícího úkolu bys měl odolat bitce s Impy, kteří po tobě pálí ohnivé 
koule z dlouhé místnosti jižně od obdélníkové slizové jámy. Místo toho se raději soustřeď na svůj 
úkol. 

Pokračuj směrem na severovýchod přes temnou, obdélníkovou místnost. Ať ti tvá plazmová 
puška udělá cestu masem tvrdých nepřátel. Zahni na jih do krátké a úzké chodby na konci obdél- 
níkové severní místnosti. Rozežeň Impy zabydlené uvnitř a projdi kovovou západkou na západní 
straně. Uvnitř malé komnaty najdeš batoh, Cástečnou neviditelnost a samozřejmě červený klíč 
tvaru lebky. Vezmi si ty věci až na Neviditelnost, ta se ti bude hodit na pozdější manévr. Prchej 
zpátky do počáteční vstupní místnosti (kterou můžeš otevřít jen s pomocí červeného klíče). Než 
opustíš obdélníkovou místnost, určitě stiskni spínač 1, umístěný na severní straně nepravidelně 
tvarovaného, nejvýchodnějšího pilíře. Tento spínač otvírá tajné dveře 1 uvnitř vstupní místnosti. 

Když jsi zpátky ve vstupní místnosti, sejdi po schodech vedoucích do jezera slizu. Poslední 
schod funguje jako čidlo (č. 1), které způsobí, že jezero se před tvým zrakem vypaří. Seběhni 
dolů a převálcuj všechny pobíhající Duchy. Pak oběhni obvod nyní už suché jámy a vezmi si Ná- 
hradní zdraví a Bitevní brnění. Poté, co vyprázdníš zásobníky na pár Seržantů a strážících Du- 
chů, vyběhni po schodech na severovýchodním konci jámy. 

Když vyjdeš nahoru, nesestupuj z úzké římsy. Stůj na ní a otoč se na jihozápad. Pak jdi po dél- 
ce úzké římsy, dokud nedojdeš k pilíři blízko jižního konce jámy. Obejdi pilíř po jeho západní stra- 
ně a dávej pozor, abys nespadl do jámy. Pak si všimneš, že pilíř je úplně dutý. V jeho stěně na- 
jdeš uhnízděnou BFG 9000, 
kterou určitě neodmítneš. 

Nabrání více kořisti po 
cestě k východu: Právě jsi za 
sebou nechal severozápadní 
jámu a nyní jsi připraven na 
další vzrušující situaci. Tvým 
dalším úkolem je odhalit úzkou 
tajnou skrýš, kde by mohla být 
velká zásoba Bitevních brnění 
a Náhradních zdraví. Poté bu- 
deš chtít odhalit další tajnou 
chodbu a vybojovat v ní čekají- 
cí antiradiační oblek. To by 
mělo stačit na projití obdélníku 
slizu na délku až k východu. 


0 
jj 


sj s“ Že ě ai 
P váží 


i 
pá 
VRAŽEDNÁ PO 


Vydej se na severovýchod, zpět do obdélníkové místnosti. Jestli jsi posledně v malé komnatě, 
kdes našel červený klíč, nechal Částečnou neviditelnost, mohl bys jí teď nabýt. Dojdi k východní 
chodbě vedoucí k plošině h. Nenech se překvapit Impy na plošině. Měl bys je čistě sejmout 
z plošiny několika poctivě umístěnými výstřely z pušky. Ale nenech si nijak omezovat představi- 
vost při jejich zrušení. Vyjeď plošinou h a pak vylez na zvednutý chodník nad severní stranou 
obdélníkové jámy. Vespod a na jihovýchodě uvidíš strašidelnou bandu Impů shromážděnou na 
širokém balkónu. Využij výhody své neviditelnosti a pokrop Impy olovem, když se budeš prota- 
hovat k jižnímu konci chodníku. 

AŽ se dostaneš v kovové oblasti na konec chodníku, otevři tajné dveře g. Uvnitř techno-míst- 
nosti najdeš pušku, plazmovou pušku a další artefakt Neviditelnosti. Vezmi si to všechno, pak 
vyběhni ven a skoč do slizu. Pokus se přistát blízko Náhradního zdraví, plovoucího nad malou 
plošinou na východní straně velkého balkónu vespod. 

Opři se o plošinu j, aby se spustila na úroveň země. Vylez nahoru a vezmi si Náhradní zdraví. 
AŽ se dostaneš nahoru, nesestupuj z římsy. Správně. Jdeš na další procházku po laně. Jdi po 
obvodu balkónu, než se dostaneš k jeho jihozápadnímu konci. Podívej se na zeď a zatlač na zá- 
padní stranu rezavé kovové vzpěry. Otevřou se úzké tajné dveře i. Vlez dovnitř a pochutnej si 
na Náhradních zdravích a Bitevních brněních. (Jenom kdyby bylo možné si je šetřit na později.) 

Vrať se po svých stopách zpátky k balkónu, pak projdi na jih do velké místnosti rozdělené 
uprostřed dalším slizovým bazénkem. Projdi slizem směrem ke kovové západce na západní 
straně. Zádné monstrum by tě v této oblasti nemělo rušit - jsi zdravější než kdykoli předtím 
a ozbrojený po zuby. Otevři západku a vstup do počítačové komnaty (kterou jsi mohl navštívit už 
kdysi dávno, ale jiným vchodem). Při vstupu dovnitř určitě aktivuješ čidlo 3. To ti bude hned jas- 
né, až uvidíš, jak se otevírají malé tajné dveře na sever od vchodu. Vylez po krátkých schodech 
malého průchodu a vezmi si antiradiační oblek a Cástečnou neviditelnost. Měl bys zase stát tvá- 
ří v tvář obdélníkové jámě. Skoč. Pak ji přebroď na východ. Zatoč ostře na jih a vejdi do malé 
komnaty u východu. Přepni spínač k východu. Sbohem. 


TAJEMSTVÍ DRENÁŽNÍ JÁMY 


| když už byla skoro všechna tajemství prozrazena, je jich tady ještě pár, o kterých bys rád vě- 
děl. Počítačová komnata má celkem čtvery tajné dveře, které povolí, když se o ně opřeš. Jsou to 
dveře a, b, c ad. Troje se nacházejí na jihozápadní zdi. Každé se otvírají do identické kulaté 
skrýše. Některé obsahují bedny raket. Za dveřmi c je (nebo byla) motorová pila. Tajné dve- 
ře d jsou na jižním konci počítačové konzoly blízko jihovýchodního rohu. A nakonec, tajné dve- 
ře e jsou uprostřed severní zdi. 


POZNÁMKY VYVOJÁŘE K DRENÁŽNÍ JÁMĚ 


Když jsem začal s touto úrovní, chtěl jsem vytvořit velké zařízení vhodné pro neomezené soutě- 
že v Deathmatch. Chtěl jsem, aby měla hodně oken a velké otevřené prostory, kde by se hráči 
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: Pozně K VEČEŘI 


protože už mi toho slizu připadlo trošku moc. Původně jsem tuto úroveň vydal jako první z malé 
kolekce, kterou jsem dal dohromady a vypustil na síť jmenovala se BOBKD.WAD. 
-R.Carter 


POZDĚ K VEČEŘI (LATE FOR SUPPER) 


Pozdě k večeři je pléce de résistance a nejuspokojivější konec tvé cesty po Vražedných polích 
lo. Zaručeně uspokojí i ten nejdravější apetit po násilí přímo do tváře. Pozdě k večeři tě nechá 
bojovat až k deliriu. Stejně jako další úrovně Bob Cartera, i Pozdě k večeři je ideální prostředí na 
Deathmatch. Síť koridorů vypadající jako potrubí a připojené otevřené komnaty dávají spoustu 
příležitostí příšerám i ostatním hráčům na tebe číhat a zaútočit na každém rohu. Pozdě k večeři 
tě taky zavede do unikátní jídelny se stolem po pět osob. Impozantní schodiště na jižní straně 
umocňuje a doplňuje spartánsky umírněný vzhled jídelny. Tato úroveň se taky pyšní výtahem 
přes tři patra. Jestliže jsi stále hladový, i když jsi byl málem Pozdě k večeři, máš štěstí. Jsi naži- 
vu. Zcela nová říše hororu tě čeká v další a poslední epizodě. 


POZDĚ K VEČEŘI: SEZNAM 


Pozdě k večeři je spíše úsporná, co se týče přístrojů instalace. Jsou zde jenom 2 čidla, 2 tajné 
dveře, 4 teleporty, 1 spínač a 1 plošina. Zbraně zahrnují: 3 plazmové pušky, 1 pušku, 1 motoro- 
vou pilu, 1 kulomet a 1 raketomet. Seznam pomůcek je ohromující: 1 antiradiační oblek, 1 Bez- 
pečnostní brnění, 2 světelné brýle, 3 batohy, 2 Částečné neviditelnosti, 1 Náhradní zdraví, 1 Vá- 
lečný amok a 3 Bitevní brnění. 


STRATEGIE PRO POZDĚ K VEČEŘI 


Vyhrň si rukávy a připrav se proklestit si cestu zdí pevného mutantského masa. Pozdě k večeři 
je nenáročná na šedou hmotu, odměňuje skvělé bojové umění mnohem víc než mozek. Kromě 
červeného klíče potřebuješ jenom čistou odvahu a neúprosné rozhodnutí strávit všechno, co ti 
Pozdě k večeři předhodí. Taky si musíš vybojovat příležitost aktivovat jediný spínač v této misi, 
spínač 2, který otevírá vstup do komnaty u východu. 


KROK ZA KROKEM SKRZ POZDĚ K VEČEŘI 


Je zde tolik možností, jak vyřešit tuto úroveň, kolik je na světě hráčů Doomu. Nemáš-li dostatek 
arzenálu a munice, budeš chtít navštívit všechny kouty a zdržet se chvíli servírováním v Pozdě 
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OBRÁZEK 5.8. Mapa Pozdě k večeři 


k večeři. Ale jestli jíš raději za běhu, můžeš halami ve tvaru trubek jenom proletět a udělat z toho 
jenom krátké jídlo. Akce v Pozdě k večeři mohou být rozděleny podle geografických území. 
V západním křídle uvidíš paletu architektonických konstrukcí. Nepřítel je v otevřených prostorách 
celkem lehce vidět. Naopak omezenost koridorů ve východním křídle se může projevit jako veli- 
ce dezorientující. Je to taky místo, kde můžeš být napaden ze všech možných úhlů. 

Jídlo a sprint: Do Pozdě k večeři vstoupíš v tmavé osmiúhelníkové místnosti na západním 
konci. Jenom sekundy tě dělí od konfrontace s Impy se zlými úmysly. Seber plazmovou pušku 
a pušku a rychle si nasaď antiradiační oblek. Přebroď jámu slizu a zastřel přibližujícího se Impa. 


Zaboč na sever do tmavé chodby připojené k západní straně jídelny. Jestli se trefiš do barelů 
v první řadě schodů, zatímco se blízko stojící Impové snaží zasáhnout, budeš svědkem krvavé 
exploze toxických chemikálií a ostatků Impů. Dojdi si pro Částečnou neviditelnost usazenou vý- 
chodně od druhé řady schodů a pak přeskoč přes strážné koleje do jídelny vespod. Použij svůj 
kulomet při zápase s Bývalými vojáky a Seržanty dole. Taky můžeš být napaden armádou příšer 
proudících z temných dveří na severním konci jídelny. Využij barelů a odpal pár dalších krvavých 
ohňostrojů. 

AŽ se věci trochu uklidní, seber všechny artefakty, které tato místnost nabízí (Bitevní brnění, 
Válečný amok a motorová pila). Máš-li zdraví blízko maxima 200 procent, můžeš přejít Náhradní 
zdraví na jídelním stole a vrátit se pro něj později, až ho budeš doopravdy potřebovat. Vstup do 
potemnělé místnosti na severní straně. V okamžiku, kdy vstoupíš na práh, čidlo u tvých nohou, 
čidlo 3, rozsvítí se světlo v chodbě vedoucí na západ a slepě končící u výtahu přes tři patra (zna- 
čen na plánku jako plošina a). Seber červenou bezpečnostní kartu a aktivuj výtah tím, že na něj 
zatlačíš. 

Výtah projede kolem tebe do spodního patra (ty jsi nyní v prostředním). Nenasedej do něj, 
když jede kolem. Jsou v něm dva barely. Kdybys do něho chtěl skočit, riskuješ zásah poblíž ba- 
relů. Otřepeš se při myšlence, co by mohlo následovat. Místo toho si připrav pušku a jeden barel 
při první cestě výtahu dolů zasáhni. Po vyhození barelů do vzduchu počkej, až výtah vyjede na- 
horu do své původní pozice. Opři se o něj znovu a tentokrát nasedni. 

Jak nasedneš do výtahu, otoč se na sever, aby tě nikdo nezasáhl ze strany, kam nevidíš. Vy- 
noříš se ve spodním patře v holé kamenné místnosti, kde lezou Seržanti, Bývalí vojáci a pár Impů 
a Duchů. Pořádně provětrej svůj kulomet, nebo ještě lépe spotřebuj pár baterií plazmové energie, 
jak postupuješ na sever ke schodišti vedoucímu do horního přístěnku na západní straně. Cestu 
vzhůru si na schodech musíš 
prostřílet. Seber modrou kartu 
a batoh, pak přeskoč krátkou zeď 
a přistaneš zase dole. 

EM T na „oj“ © PPA ' Sprintuj z ag měna rohu 
r ná amenné místnosti kolem masiv- 
SEEMS ME u ání ního pilíře a najdi širokou modrou 
západku. Zmáčkni spoušť své 
zbraně, když otevíráš dveře do 
místnosti s místem jen na stání. 
Vstup do místnosti je přinejlepším 
riskantní záležitostí. Preferovanou 
technikou je zmasakrování mon- 
ster zvenku pomocí kombinace 
své oblíbené zbraně a skvělého 
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manévrování. Poté, co jsou všichni mrtví nebo umírající, vstup do místnosti a posbírej žlutou kar- 
tu, plazmovou pušku a Cástečnou neviditelnost. Pak vylez a najdi severovýchodní roh kamenné 
místnosti. Stříbrný pruh v tomto rohu je ve skutečnosti tajnými dveřmi b. | když tak nejsou ozna- 
čené, dveře b fungují jen se žlutou kartou. Vejdi úzkými dveřmi a stoupni na neviditelný teleport 
A. Zmaterializuješ se v malém uzavřeném prostoru v obdélníkové komnatě na jihovýchodním 
konci západního křídla. Jsi v půlce Pozdě k večeři, ale zase to může být tvé poslední jídlo. 

Potrubím a odtokem ven: Nyní jsi připraven na druhý chod v Pozdě k večeři. Tvá cesta tě 
povede koridory ucpanými příšerami, jak poběžíš najít klíčový spínač 1 a místnosti východu. Jak 
vystoupíš z teleportu, sleduj, jak se za tebou tajné dveře a zavřou a nezanechají na zdi ani sto- 
pu. Zaboč na východ a pokračuj ke čtvercovému otevřenému nádvoří. Teď už jde do tuhého. 
I když to umíš hrát s různým stupněm konzervatismu, mohl bys taky zkusit přístup kamikadze. 
Jestliže sis schovával plazmu, teď je vhodný čas, aby se tato zbraň oháněla. 

Vydej se přímo na východ k první osmiúhelníkové spojovací místnosti s pilířem uprostřed. Pak 
jdi na jih. Určitě se nevyhneš útoku ze severu a jihu. Pokračuj na jih kolem dalšího pilíře, až se 
dostaneš do malé komnaty blízko jižního konce centrální chodby. Uvnitř této komnaty najdeš 
spínač 2 (který otvírá dveře u konečného východu), batoh a dvě Bitevní brnění. Aktivuj spínač 
a utíkej zpátky k centrální spojovací místnosti. Pak si prostřílej cestu na východ. Zakrátko nara- 
zíš na ceduli Exit. Temná komnata je dalším hnízdem aktivity monster. Povraždi co nejvíc příšer 
zvenku, kde máš výrazně lepší pozici. Nakonec vlez dovnitř, naláduj se roztroušenou municí 
a stiskni poslední spínač, který kdy uvidíš ve Vražedných polích lo. 


TAJEMSTVÍ POZDĚ K VEČEŘI 


Čidlo 1 se nachází na jižním okraji jídelního stolu. Otevírá dvoje dveře. První dveře 1 jsou velké 
kovové dveře na vrcholku točitých schodů na jihozápadní straně jídelny. Druhé dveře 1 otvírají ji- 
nak neviditelné tajné dveře uvnitř obdélníkové komnaty jihovýchodně od jídelny. 


POZNÁMKY AUTORA NA POZDĚ K VEČEŘI 


Pozdě k večeři se původně objevilo v mém souboru BOBKD.WAD. Při vytváření této úrovně jsem 
chtěl dosáhnout středověké atmosféry, tak jsem se soustředil na prostorné, ale těžké a otevřené 
prostředí. Jídelna se svým vysokým stropem, majestátními schody a elegantně prostým stolem 
a křesly mi byla odměnou za mou práci. (Původně jsem jídelnu vybavil dvěma stoly, ale jeden 
jsem musel odstranit, protože dvojité čáry zpomalovaly pohyb víc, než jsem čekal.) Třípatrový vý- 
tah byl takovým pěkným přídavkem k tomuto křídlu. To, že máš přístup do tří pater z jednoho běž- 
ného výtahu, ti připomíná, jak je virtuální prostor, v kterém se pohybuješ, skutečný. 


—R.Garter 
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| když máš jejich krvavé obrazy jasně v hlavě, Masakr na Callistu a Vražedná pole lo jsou už 
historií. Přesto ti ten temný pocit z toho co přijde, stále vrtá hlavou. Poté, co jsi prozkoumal kraji- 
nu na lo z místa přistání své vesmírné lodi, se ti oči pomalu obrací k obloze. Díváš se přímo na 
mystickou červenou skvrnu Jupiteru. To obrovské Kyklopovo oko planety na tebe kývá. Něja- 
kým způsobem víš, že ještě není po všem. 

Když vlezeš do svého meziplanetárního modulu, začneš celkem mechanicky studovat kurs 
Země. Ale najednou tě napadne něco jiného. Ptáš se sám sebe: mohla by Červená skvrna být 
ve skutečnosti epicentrem zvláštní síly za Anomáliemi? Není Cervená skvrna unikající bránou do 
Pekla? Máš s troufnout to zjistit? Nakonec to není ani tvá vědecká zvědavost, co vyhraje. Je to 
odhodlání skončit tu pekelnou noční můru. Jak malý modul krouží ve spirálách v Jupiterovské at- 
mosféře, nemáš ani ponětí, co tě tam čeká — jestli let přežiješ. Ale jedno je jisté, bez boje se 
nevzdáš. 


STONEHENGE NA JUPITERU (JOVIAN STONEHENGE) 


Stonehenge označuje ohromující úvod do třetí a poslední instalace Ztracených epizod Doomu. 
Tento zřejmě pohanský chrám pro nepředstavitelné démonické rituály vyzkouší víru i těch ne- 
joddanějších. Ctyři oblouky obklopují centrální budovu tvaru oltáře uprostřed velkého a opravdu 
tmavého uzavřeného osmiúhelníku. | když lze Stonehenge opustit celkem rychle, tato mise se 
může při snaze těžit z jejích tajemství proměnit v maratón. Síť uzavřených prostor a úzkých cho- 
deb vybíhá ven z centrálního dvora. Jsou zde jak odměny, tak místa, kde se podlaha pod tebou 
zhroutí do kyseliny nebo lávy. Jestli přežiješ Stonehenge, můžeš si říkat „Chodec ohněm“. 


STRATEGIE PRO STONEHENGE 


Kromě mnoha architektonických hádanek je mise zvláště obtížná kvůli těžké temnotě. Naštěstí 
jsou zde dva páry brýlí zesilujících světlo. Jestliže si opatrně načasuješ jejich použití, můžeš si 
prodloužit vidění a získat tak důležitou výhodu. K triumfu nad Stonehenge potřebuješ získat je- 
nom červenou kartu a otevřít komnatu u východu na jižním konci dvora. Ale překonání všech vln 
nepřátelských útoků vyžaduje posunout své bojové a časovací techniky na vyšší úroveň. 

Tato mise je zvlášť fascinující pro hráče Deathmatch. Chytré osvětlující mechanismy mohou 
prozradit základní pozici tvého nepřítele. Strategicky umístěná čidla rozsvěcejí světla upevněná 
v obloucích chodeb v okamžiku, když přes ně někdo přejde. Když víš, kde se čidla nacházejí, 
můžeš odhalit a uštvat všechny potencionální útočníky. 
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STONEHENGE NA JUPITERU 


STONEHENGE: SEZNAM 


Pomůcky a zbraně této úrovně tvoří pěkně dlouhý seznam. Můžeš získat následující zbraně: 2 
plazmové pušky, 1 raketomet a 3 pušky. Pomůcky zahrnují: 4 Náhradní zdraví, 7 Cástečných 
neviditelnosti, 1 artefakt Neviditelnosti, 3 batohy, 2 Bitevní brnění, 1 Bezpečnostní brnění a 2 pá- 
ry brýlí zesilujících světlo. 


KROK 2A KROKEM STONEHENGEM 


Je zde víc než dost místa na improvizace po cestě. Ale jsou zde určité manévry, které tě prove- 
dou některými tvrdými momenty. 
Získání modré a červené bezpečnostní karty: Modrá karta leží na vrcholu centrálního oltá- 


Zu u 


Vstup do Stonehenge je na severním konci hlavní budovy, právě pod zvednutým oltářem. 
Obejdi opatrně oltář a posbírej krabice nábojů. Tím, že se budeš držet zády ke zdi oltáře, snížíš 
šance Impům nahoře na tvé zasažení. Vyběhni z hlavní budovy a seber pušky a kulomet umís- 
těné na jihozápadním a jihovýchodním rohu. Pak proběhni obloukem na východ a aktivuj čidlo 4. 
Nech se vést svítícím Bitevním brněním při svém útěku temnotou a zajisti si tento důležitý kus 
výzbroje. Nyní utíkej zpět k centrální budově. Oltář by se měl dotýkat spodního patra, když přibí- 
háš. Zastřel Seržanta a vběhni 
dovnitř pro modrou kartu 
a plazmovou pušku. 

Neztrácej čas a proběhni 
obloukem na západ. Malá ar- 
máda Impů a Seržantů postu- 
puje z jihozápadního konce. 
Měl bys vidět, jak ohnivé koule 
-7400 že HRE Impů létají temnotou. Chraň se 
Sady el -© vrstvou kulek a postupuj téměř 

; Eo oa úplnou tmou ke zdroji nepřá- 
k telské laviny. Vstup do malé 
haly a vyjeď na plošině b do 
horního patra. Postav se jed- 
nomu či dvěma Impům a mož- 
ná ještě Seržantovi. Vezmi si 
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světelné brýle, ovoce tvého hrdinství, a mezerou vyskoč na dvůr. Měl bys nyní vidět stejně jasně 
jako ve dne. 

Teď je ideální čas jít si pro červenou kartu. Přeběhni po celé délce dvora až k širokému prů- 
chodu na východní straně. Jak se dostaneš na kamennou podlahu, zaboč do úzké chodby táh- 
noucí se na sever, abys získal Cástečnou neviditelnost. Kolem zdi utíkej do mramorové komna- 
ty. Nakoukni kterýmkoli oknem a střílej podle libosti. Abys otevřel vchod do komnaty, musíš vy- 
střelit na nárazové čidlo 3 východním oknem. 

Jak jsi jednou uvnitř komnaty, vylez na plošinu, kde stojí impozantní dřevěný trůn. Čidlo 13 
otevře kovovou západku zakrývající spínače 1 a 2 na západní stěně. Sepni oba spínače. Spínač 
1 otevírá tajné dveře blízko jižní zdi dvora a odhalí tak červené dveře vedoucí k východu. Stejný 
spínač taky zvedá malý kousek podlahy uvnitř okrajové místnosti na severovýchodním konci 
dvora Jupiterovského Stonehenge. (Jestliže se rozhodneš vstoupit do této komnaty, ven se do- 
staneš, jenom když je zmíněná plošina nahoře.) Spínač 2 snižuje sloup držící červenou kartu. 
venou kartu ze sníženého pilíře. Dokud jsi v této oblasti, posbírej ještě bedny raket. S červeným 
klíčem v hrsti bys mohl Stonehenge opustit, kdybys chtěl. Ale jestli tě láká objevení dalších ta- 
jemství a pomůcek, tak určitě pokračuj. Co tě tak může zastavit? Možná bys ještě neměl odpoví- 
dat. 

Poslední kolo: Abys získal určitou výhodu před dalším kolem tvého maratonského běhu, 
zlepši své vidění druhým párem brýlí. Brýle jsou na takovém pódiu blízko místa červené karty. 
K dosažení oblasti musíš zdolat dva stoupající kamenné kvádry. Prolétni k jižní zdi dvora a vstup 
modrými dveřmi. U schodiště seber batoh a jdi nahoru. S Cástečnou neviditelností se potkáš ve 
stejný čas jako s četou Seržantů. 

S pomocí neviditelnosti a kulometu bys je měl všechny složit, ještě než jim dojde, co se stalo. 
Pokračuj na severovýchod. Dojdeš k něčemu, co vypadá jako slepá ulička. Ale jak jsi jednou 
přešel čidlo 12, velká plošina sjede dolů a umožní ti přístup k severnímu rameni chodby. Přesila 
Impů se ti bude snažit zabránit dosáhnout konce chodby. Vezmi si Náhradní zdraví a pokrop 
Impy svými oblíbenými projektily. Kulky a plazma dělají v této situaci zázraky. 

Při troše štěstí se z chodby vynoříš celkem zdráv a stále neviditelný. Pak musíš svou energii 
a soustředěnou pozornost obrátit ke zničení monster, která byla vypuštěna, když jsi přešel přes 
čidlo 12 v chodbě. Doběhni k jihozápadním konci dvora a udělej sekanou z opozice, která by se 
jinak vyrojila a opět se zmocnila Jovianského Stonehenge. Až se s nimi vypořádáš, vejdi do 
místnosti, kterou obývali. Po pár krocích uvnitř oblasti aktivuješ čidlo 15. Toto čidlo způsobí, že 
zdi na konci komnaty povolí. Čistým výsledkem je další posila příšer, které ti připraví další horké 
chvilky. Postříkej Seržanty a Impy dostatkem plazmatu nebo jednou či dvěma raketami. Pak 
vejdi do jejich prostoru a vezmi si Náhradní zdraví a Bitevní brnění. A dál už jsi volný. Jenom 
najdi červené dveře na jižní zdi dvora. 
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TAJEMSTVÍ JUPITEROVSKÉHO STONEHENGE 


Teleport A se nachází pod jižním obloukem. Tento teleport je aktivován pouze tehdy, když pro- 
jdeš archou ve směru sever-jih. Jsi přemístěn na místo A v okrajové severovýchodní místnosti. 
Když se podíváš za sebe, uvidíš jeden jediný artefakt Nezranitelnosti v této misi. Ve stejné kom- 
natě se taky nachází tajný horní přístěnek, kde můžeš získat plazmovou pušku, raketomet 
a Cástečnou neviditelnost. Když jsi vážil cestu až sem, možná chceš zkusit své pomůcky na dva 
Pekelné barony a jejich hnusný doprovod. Dlouhý úzký výběžek vybíhající ze dvora na severo- 
západ obsahuje zmíněné padouchy. | když hlídány, tyto příšery se mohou objevit ve dvoře, když 
jim dovolíš přístup k teleportu v jejich úzkém prostoru. 

Ale zpátky do přítomnosti. Nezranitelnost nech tentokrát ležet. Nyní bys měl získat přístup do 
tajného přístěnku. Posuň se na východ. Podlaha se propadne a ty budeš šlapat po horké lávě. 
Jak přijdeš ke vchodu do této místnosti, přejdeš přes čidlo 5, které spustí zeď na severním konci 
místnosti k zemi. Utíkej zpátky ke zdi a vyjeď plošinou A do horního přístěnku. Vezmi plazmovou 
pušku, raketomet a Náhradní zdraví. Pak skoč znovu do lávy a rychle vypadni. 

Dalším úkolem je vypustit příšery a pak se vrátit do komnaty, v níž jsi nechal artefakt Nezrani- 
telnosti. Pak budeš vhodně vybaven k boji se svou opozicí. 

Monstra vypustíš svítícím spínačem tvaru lebky na severozápadní zdi. Spínač je jenom vodít- 
ko, abys stoupl na čidlo 9. Toto čidlo zvedá malou západku uvnitř chodby a zpřístupní klíčový te- 
leport C stvůrám. Ale stvůry jsou ve spícím stavu a mohou být probuzeny pouze výstřelem, a to 
z libovolné zbraně. V tomto bodě se však střílení vyvaruj. Je to lepší provést až potom, co se 
staneš nezranitelný. 

Rychle se vrať jižní cestou a vleť do severovýchodní místnosti. Seber artefakt Nezranitelnosti 
a utíkej zpátky na dvůr. Přistup k místu, kde se monstra materializují, na mapě označeno C, blíz- 
ko plošiny ve tvaru pódia na západ od centrální místnosti. Vystřel jednou do vzduchu. Pak si po- 
čkej, jak se stvůry po jedné materializují. Prvního průkopníka zasyp kulkami nebo náboji. Plazmu 
a rakety si šetři na Pekelné barony. Dokud ti vydrží Nezranitelnost, můžeš se jim klidně postavit. 


POZNÁMKY AUTORA K JUPITEROVSKÉMU STONEHENGE 


Dostal jsem inspiraci vytvořit misi uprostřed tmavého pole s něčím, co vypadá jako noční hvězd- 
ná obloha bez měsíce. I když to může být celkem krutá úroveň, užíval jsem si procházek po ob- 
vodu a díval se, jak budova odráží paprsky do tmy. Velké oblouky na všech světových stranách 
připomínaly pozemský, mystický Stonehenge a tak vzniklo jméno pro tuto misi na Jupiteru. 

- R.Carter 


* PEKELNÁ BRÁNA 


SLOUP NEBEZPEČÍ (PILLAR OF PERIL) 


Tato instalace je už podle jména plná nebezpečí, jak se táhne na sever i na jih. Sloup nebezpečí 
je v podstatě sbírka obdélníkových a čtvercových uzavřených prostor a nádvoří postavených na 
sebe jako zvláštní cizí domina. Tato mise poskytuje dostatek příležitostí pro starý dobrý způsob 
boje. Nic pro panenky, pěkně tvrdý, jednoduchý boj. 


SLOUP NEBEZPEČÍ: SEZNAM 


V této úrovni jsou 3 spínače, 6 čidel a 1 plošina. Můžeš přijít ke zbraním jako je: 1 BFG 9000, 2 
plazmové pušky, 1 kulomet a 7 pušek. Pomůcky zahrnují: 1 Bitevní brnění, 1 Bezpečnostní brně- 
ní, 1 batoh, 3 Náhradní zdraví a 2 Částečné neviditelnosti. 


STRATEGIE PRO SLOUP NEBEZPEČÍ 


Východ ze Sloupu nebezpečí se nachází v jihovýchodním dvoře, ze vstupní místnosti s jámou 
slizu ve tvaru hvězdy je to jenom krátká vycházka. Ale než otevřeš západku do poslední míst- 
nosti, musíš mít modrou kartu. K dosažení životně důležité modré karty musíš projít skoro celou 
délkou struktury. Tvá cesta za kartou tě vrhne proti hhomadám Démonů, Seržantů a Impů, mezi 
další nechtěnou společností. Uspěch v této misi závisí na rychlých reflexech neustálé poho- 
tovosti. A ani přesná střelba není na škodu. 


KROK 2A KROKEM SLOUPEM NEBEZPEČÍ 


I když bys mohl projít k modré kartě přímo, měl bys na začátku trochu ztenčit opozici v jihový- 
chodním křídle. Další klíčový manévr spočívá ve společné explozivní síle velkého počtu barelů 
blízko severního konce použité k rozdrcení možného útoku ze strany monster. 

Vyčistění oblasti pro tvůj budoucí návrat: Středně velká, osmiúhelníková místnost s jámou 
slizu ve tvaru hvězdy a bez stropu slouží jako vstupní místo do Sloupu nebezpečí. Seber nějaké 
nebo klidně všech pět pušek, které můžeš použít. Jedna se nachází u každého cípu slizové 
hvězdy. 

Otevři východní západku, zamiř a vystřel na Seržanty a Démony v obdélníkové místnosti. 
Možná budeš muset na chvilku dovnitř, abys vylákal Démony ven. Zatímco střílíš, stáhni se do 
centrální místnosti s hvězdou. Po zničení většiny monster vstup do oblasti a postarej se o všech- 
ny, co přežili. Hlavně se ujisti, že jsi sejmul i Seržanta za zvednutou klecí na severním konci 
místnosti. Vylez nahoru po schodech a seber plazmovou pušku za proutěnou zdí. 

Nyní se vydej na jih k západce na opačném konci. Otevři ji a začni vyklízet shromáždění mon- 
ster venku. Abys nepřilákal pozornost hašteřivého Cacodémona, nevycházej moc daleko do 
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dvora. Máš-li několik zbytečných raket, zkus zasáhnout Impy střílející na tebe ohnivé koule ze 
zvýšeného, zakulaceného, severovýchodního rohu. Nemusíš ještě zabezpečovat celý dvůr. Jde 
o to, abys oslabil opozici pro svůj budoucí návrat. Po zničení dostatečného počtu oponentů v ob- 
lasti se soustřeď na získání modré karty. Ale nejdřív ustup do centrální oblasti a podnikni podob- 
ný výpad na příšery shromážděné za západní západkou. 

Za modrou kartu se platí: Tvým dalším cílem je cesta na sever-a hledání modré karty. Po 
cestě bys měl posbírat co nejvíce výzbroje a munice, protože víš, že to nebude jednoduché. Jak 
se dostaneš do komnaty, kde se skrývá modrá karta, musíš nějakým způsobem přelézt počíta- 
čovou konzolu. Jinak se ke klíči nikdy nedostaneš. 

Vylez po točitých scho- 
dech a seber první Cás- 
tečnou neviditelnost. Pak 
odbouchni tupého a zma- 
teného Seržanta. Pokra- 
čuj na sever a po další řa- 
dě schodů zahni na jih do 
centrální místnosti se širo- 
ce otevřenou bránou. Jak 
se natáhneš pro zdravíč- 
ko blízko jižní zdi, spustíš 
čidlo 3, které otevře dveře 
3 uprostřed severní zdi. 
| Stiskni spínač 1 ve tvaru 
lví hlavy na vnitřní vý- 
chodní straně průchodu, když opouštíš místnost. Tento spínač sníží kovovou plošinu blokující 
přístup do severního komplexu počítačových panelů a konzol. 

Seber plazmovou pušku a Náhradní zdraví při vchodu do nové, tušené oblasti. Přitiskni se 
k západní (levé) zdi a postupuj na sever. 

Hlídej si záda a v této oblasti musíš pohotově střílet. Po cestě nezapomeň posbírat všechnu 
munici. Až dojdeš ke druhé hlavní zatáčce na západ, hledej spínač 6 na straně úzkého počítačo- 
vého panelu. Aktivací tohoto spínače snížíš sloup na jihovýchodním dvoře. Tento sloup by jinak 
bránil v přístupu k výchozímu spínači v poslední místnosti. Snaž se ze všech sil zničit všechny 
nepřátele na tomto území, aniž bys vyhodil do vzduchu spoustu barelů u severního konce. 

Probojuj se dovnitř oblasti počítačových panelů blízko severovýchodního konce komnaty. Naj- 
di lebkový spínač 8 a sepni ho. To způsobí, že panel se spínačem sjede k zemi. Nastup a vyjeď 
plošinou 8 k vršku vysokých počítačových skříní. Jestliže jsi ho nedostal zespodu, odpráskni 
Impa čekajícího nahoře. Tvé další pohyby potřebují pečlivou choreogafii. Skákáním z jedné skří- 
ně na druhou se musíš dostat na západní konec místnosti, kde na úzké plošině leží modrá karta. 
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Na své cestě za modrou kartou nevyhnutelně spustíš čidlo 9. Toto čidlo zvedne široké dveře na 
severu a vpustí dovnitř celou legii brutálních hrubců. Na moment si jich nevšímej a soustřeď se 
na získání modré karty. Po cestě za kartou najdeš BFG 9000. Taky určitě seber velkou baterii 
u západního konce. 

Jak vezmeš modrou kartu, skoč na panel západně od barelů a jednou tím směrem vystřel. 
Následující řetězová reakce by měla nechat naživu jenom hrstku příšer, které můžeš setřít pro 
zábavu. Skoč dolů a pronikni na sever k lákavému Bitevnímu brnění. Pokud nežízníš po další kr- 
vi, nepřecházej na východní stranu místnosti. Nechceš čidlo 7 rušit. 

Utíkej k centrální místnosti hned na jih od první počítačové oblasti. Vyhledej spínač 2 tvaru lví 
hlavy ve dveřích na západní straně. Pak utíkej k tajným dveřím 2, které by se měly otvírat na zá- 
padním konci přilehlé místnosti. Projdi dveřmi a vylez po krátkých schodech k Cástečné nevidi- 
telnosti. Stoupneš na neviditelný teleport A. To je přesně to, co jsi chtěl. Zhmotníš se uvnitř malé 
válcové komnaty v samém jihovýchodním rohu posledního dvora. 

| když jsi uvnitř něčeho, co vypadá jako pevná zeď, stále jsi pod palbou ohnivých koulí Impů 
venku. Vezmi Náhradní zdraví a najdi malou západku k východu. Proraz obklíčením Impů 
a obrať svou pozornost na monstra na západní straně přes dvůr. Pár dobře umístěných raket by 
to mělo spravit. Skoč na dvůr a vypořádej se s Cacodémonem. Štědrý příděl plazmatu by měl 
bohatě stačit. Až jsi hotov, dojdi po schodech k modrým dveřím a otevři je. Postup k výchozímu 
spínači. Zase jsi jednou prošel. 


TAJEMSTVÍ SLOUPU NEBEZPEČÍ 


Ještě je zde hrst tajemství, která nebyla prozrazena v sekci krok za krokem. Čidlo 4 se nachází 
u jediného schodu v komnatě na západ od poslední místnosti. Spouští přilehlé zdi a odhalí 
spoustu Duchů, Démonů a Seržantů. V této skryté oblasti je jedna puška a Náhradní zdraví blíz- 
ko jižního konce. 

Čidlo 10 na jih od vchodu do nejsevernější počítačové místnosti otevírá dvoje tajné dveře. 
První dveře u východní stěny komnaty vypouští celý oblak Ztracených duší. Druhé dveře jsou 
v počítačové místnosti na jih od místa, kde stojíš. Tyto dveře, taky na východní straně, vypustí 
neúprosného a zahořklého Pekelného barona. 

Ale zpět k poslední místnosti. Je zde ještě jedna cesta, jak se dostat do válcové věže na jiho- 
východním konci. Když seskočíš ze západních schodů na libovolnou stranu, snížíš tak polokru- 
hovou plošinu před věží. Jestliže k ní rychle doběhneš, svezeš se plošinou 5 nahoru do věže. 


POZNÁMKY AUTORA KE SLOUPU NEBEZPEČÍ 


Tuto úroveň jsem začal s jámou kyseliny tvaru hvězdy a dírou ve stropě. Pak jsem ji natahoval 
na sever a na jih. Hodně vděčím novým verzím DEU a BSP (mé nejupřímnější díky programáto- 
rům zodpovědným za tyto skvělé utility). Uroveň jsem na chvíli odložil, ale vrátil jsem se k ní, 
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když jsem se rozhodl sestavit epizodu mých nejlepších designů. Úroveň jsem natáhl, až byla 
orientována pouze ve směru sever-jih. 
- R.Carter 


PODZEMNÍ KAMENOLOM 
(SUBTERRANEAN STONEWORKS) 


Rozlehlý terén Podzemního kamenolomu se rozkládá přes tři podzemní pláně. Dá se říci, že 
Podzemní kamenolom lze rozdělit do tří hlavních oblastí. Startovní severozápadní části dominují 
velké dopravní klece, bedny a další stavební materiály. Střední část Podzemního kamenolomu 
představuje zdaleka největší otevřený prostor v této epizodě. Široká otevřenost tmavého, cent- 
rálního dvorce je porušena jenom dvěma středně velkými budovami na severovýchodním a jiho- 
západním konci. A nakonec sbírka komnat ze zeleného mramoru v jihovýchodním rohu tě přinutí 
myslet si, že jsi spadl do bizarní konstrukce založené na fraktální geometrii. 


PODZEMNÍ KAMENOLOM: SEZNAM 


Podzemní kamenolom ti dá šanci vynést na světlo následující zbraně: 2 plazmové pušky, 1 ra- 
ketomet, 2 pušky, 1 kulomet a 1 BFG 9000. Pomůcky zahrnují: 3 Bitevní a 1 Bezpečnostní brně- 
ní, 4 Částečné neviditelnosti, 3 Náhradní zdraví, 2 světelné brýle, 1 batoh a 1 Válečný amok. 


STRATEGIE PRO PODZEMNÍ KAMENOLOM 


V této misi není žádné velké tajemství; je zde jenom jeden spínač, který musíš aktivovat. Tento 
životně důležitý spínač se nachází na severozápadním konci struktury, severně od skladiště. 
Spínač sníží štít, který umožní přístup k výchozímu spínači. Ten se nachází na vršku mramorové 
věže na opačném konci Podzemního kamenolomu. Kromě stisknutí spínače musíš ještě přejít 
úhlopříčně přes celou stavbu k místnosti u východu. To se lehčeji říká, než udělá — musíš vybo- 
jovat několik drsných bitev, jenom aby ses do té oblasti dostal. 


KROK 2A KROKEM PODZEMNÍM KAMENOLOMEM 


Na začátku si zkontroluj své zdraví a výzbroj. Jestliže je potřebuješ, běž si pro Náhradní zdraví 
a Bezpečnostní brnění do skladu u vchodu. Jestliže ne, zaměř svou energii k nalezení a aktivaci 
spínače 2, který spustí kryt blokující výchozí spínač (blízko severovýchodního konce úrovně). 
Pak už se můžeš volně pohybovat. Důležité je, aby ses držel jihovýchodního směru a po cestě 
jakýmkoli způsobem drtil, mlátil, trhal a jinak ničil své oponenty. 
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OBRÁZEK 6.3. Mapa Podzemního kamenolomu. 
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Dosažení spínače 2 a sebrání některých těžkých zbraní: Ze své původní pozice vyšplhej 
na dopravní klec, abys dosáhl na kulomet. Pak z ní seskoč a směrem na jih obejdi dlouhou řadu 
naskládaných beden. Po cestě na sever najdi úzkou cestičku podél střední řady beden a sleduj 
ji až k Náhradnímu zdraví. Nenech se překvapit Impem za rohem, když se natahuješ pro Zdraví. 
Na severním konci beden uvidíš Cástečnou neviditelnost, což vždycky potěší. Vyhoď barel před 
Neviditelností a pak se staň neviditelným. V tomto místě jsi už přilákal dav rozzuřených Impů, 
Bývalých vojáků a Seržantů. Vychrl na ně dávku trestu, abys zastavil rostoucí dav. 

Po rozmetání opozice se vydej k severní západce. Na postupujícího Impa zaútoč směskou ra- 
ket, kulek a nábojů a pak se přesuň přes betonový most s červenou lávou po obou stranách. 
Postup na sever k ob- 
délníkové počítačové 
místnosti se spuštěnou 
podlahou. 

Tady se musíš utkat 
se smrtícím dechem 
Cacodémona. Používej 
sloupů ke krytí a pro- 
vrtej Cacodémona ry- 
chlopalnou zbraní. Ne- 
bo můžeš tancovat ko- 
lem sloupů a ostřelovat 
Cacodémona jednotli- 
vými výstřely z pušky. 

Najdi spínač 2 na 
severní straně nejzá- 
padnějšího sloupu 
a aktivuj ho. Tento spí- 
nač sníží kovový štít blokující východ na jihovýchodním konci. Nyní se vydej k západce v západ- 
ní zdi. Uvnitř najdeš bednu raket a další spínač, 1. Stisknutím spínače otevřeš tři západky na zá- 
padní zdi přilehlé komnaty na jihu. Vrať se do té místnosti a do každé komnaty vypusť pár raket 
na vyčištění jejich nepřátelských obyvatelů. Až se komnaty zavřou, vrať se zpátky a znovu akti- 
vuj spínač 2. Vstup do všech komnat a posbírej bednu raket, plazmovou pušku, Bitevní brnění 
a raketomet. 

Závod do konce: Podzemní kamenolom může být podle tvých bojových a manévrovacích 
schopností buď rychlou, přepadovou akcí, nebo metodicky vedenou kampaní. Když stiskneš klí- 
čový spínač v severozápadní místnosti, vylez ze skladiště do obrovského podzemního dvora. 
Možná ti prostor kolem připadá nezvykle ohromný: je to proto, že takový skutečně je. Než 
sestoupíš do dvora, znič Impy podél jižní strany. Kombinace bočních úkroků a rychlého míření 
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a střílení zde funguje zvlášť dobře. Až se zbavíš Impů, vydej se přímo přes dvůr ke stoupajícím 
schodům. Když přejdeš poslední schod, spustíš čidlo 3, které způsobí, že velká část zdi jižně od 
schodů zajede do země. To uvolní celou eskadru Seržantů. Máš-li rakety, nech je létat. Jinak 
neprohloupíš, když vsadíš na plazmovou pušku. 

Vyhoď barely blokující malý vchod v jižní zdi do vzduchu. Pak prolez koridorem tvaru S na ob- 
délníkové nádvoří s kamennou podlahou. Pokračuj na jih do podobného, ale mnohem většího 
dvora, připomínajícího taneční parket na pekelném plese. Zatanči si s čekajícím Cacodémonem 
tanec smrti a kovovou západkou pokračuj na jih. Vejdeš do vysoké místnosti s otevřený stropem, 
celé ze zeleného mramoru. Uprostřed je jáma slizu. Prostřílej si cestu po točitých schodech. Když 
se dostaneš nahoru, podívej se na východ na malou římsu s krátkým pilířem uprostřed. Pořádně 
se srovnej a skoč na římsu. Zbav se opozice a vezmi si Náhradní zdraví a antiradiační oblek. Pak 
skoč zpátky do místnosti ze zeleného mramoru odkud jsi přišel a vylez znovu po schodech. 

Projdi malou západkou v jižní zdi a skoč do kanálu slizu dole. Hned se vydej na západ. Sniž 
blokující zeď a jak postupuješ poslední místností ze zeleného mramoru, připrav si plazmovou 
pušku. Na točitých schodech uprostřed místnosti se utkáš s jedním či dvěma Seržanty a Caco- 
démonem. Jakmile jsi nahoře, najdi kovové dveře, vstup, stiskni spínač a jsi venku. 


TAJEMSTVÍ PODZEMNÍHO KAMENOLOMU 

Velký centrální podzemní dvůr skrývá ještě několik neodkrytých tajemství. Za prvé: ve východním 
a západním konci dvora jsou tajné prostory. Čidlo 4 vroubí práh malé místnosti na západní straně. 
Mohou tě lákat svítící Brýle zesilující světlo. Čidlo 4 způsobí, že celá západní zeď sjede k zemi 
a odhalí vražedný dav Seržantů, Impů a nenasytného Pekelného barona. Uděláš dobře, když se 
na chvíli spolehneš na štít z raket. V tmavé místnosti můžeš najít potřebnou ochranu. Pak vyběhni 
ven a raketami si prostřílej cestu z této špatné situace. 

Na opačném konci dvora se nachází vysoká plošina se skupinou Impů. Zatlač na tuto zeď, na 
mapě označenou jako plošina a. Vyjeď na ní nahoru a obejdi úzkou kovovou pasáží k Brýlím ze- 
silujícím světlo. 

Další tajemství na dvoře se nacházejí v budovách na severovýchodní a jihozápadní straně. 
Budova na jihovýchodě obsahuje dvoje tajné dveře, které se otevřou, když se přiblížíš. Jak se 
prorveš tlustou zdí masa Impů, běž do jihovýchodního i jihozpadního rohu. Pokaždé se otevřou 
dveře. Kořist zahrnuje Náhradní zdraví, Bitevní brnění a Cástečnou neviditelnost. 


POZNÁMKY AUTORA K PODZEMNÍMU KAMENOLOMU 

Když jsem se rozhodl jít pod zem, sáhnul jsem mezi své triky a myšlenky až na dno. Představil 
jsem si rozsáhlý komplex uprostřed světa. Věž u východu a síť fraktálních prostor povznášejí tu- 
to jinak temnou jeskynní misi. 


- R.Carter 
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BAZÉNY ZOUFALSTVÍ (POOLS OF DISPAIR) 


Bazény zoufalství obsahují dlouhé mramorové koridory, bizardní hranaté a spletité komnaty 
a dva rozlehlé dvory. Bazény zoufalství klamou v mnoha směrech svým jménem. Kdyby nebylo 
místních obyvatel, mohla to být nádherná krajina. Ale jak jednou vstoupíš dovnitř, nenech se tím- 
to vzhledem ukolébat ani na minutu. Nechceš skončit umytý, opláchnutý a napospas smrti 
v žádném jezeře na obou dvorech. Hned na začátku Bazénů zoufalství je tvá odvaha vystavena 
zkoušce ohněm - musíš projít kolem Cyberdémona za mřížemi. 


BAZÉNY 20UFALSTVÍ: SEZNAM 


V této úrovni objevíš: 1 kulomet, 1 pušku, 2 raketomety a 4 plazmové pušky. Pomůcky, které 
můžeš očekávat: 3 Bezpečnostní brnění, 2 Bitevní brnění, 4 Náhradní zdraví, 1 Cástečnou nevi- 
ditelnost a 2 artefakty Nezranitelnosti. Taky najdeš modrou a červenou bezpečnostní kartu. 


STRATEGIE PRO BAZÉNY ZOUFALSTVÍ 


Abys v této úrovni postoupil kupředu, musíš mít hbité nohy a být schopen trestat v rychlých zá- 
blescích. Taky dobře vylaď své smysly pro zkoumání. Musíš se postavit mocnému Cyberdémo- 
novi jenom chvíli poté, co vstoupíš. Jestliže se protáhneš kolem, nebo ho úplně zničíš, kousni se 
do rtu, abys předčasně nejásal. Stále musíš prozkoumat velkou část této zlověstné struktury 
a doufat, že najdeš modrý klíč, bez kterého se nedostaneš do poslední místnosti u východu. Ne- 
jen to; východ je ještě blokován silnou cihlovou zdí. Najdi pravý spínač a zeď přestane být pro- 
blémem. 


KROK ZA KROKEM BAZÉNY Z0UFALSTVÍ 


Překonání nebo předběhnutí Cyberdémona: Než půjdeš v Bazénech zoufalství dál, musíš při- 
jít na domluvenou schůzku s překvapivě apatickým Cyberdémonem. Ale doopravdy, nemusíš 
s ním bojovat. Můžeš kolem něho projít, protože je zavřen za titanovými mřížemi. Jenže dva ar- 
tefakty Nezranitelnosti v těsném sousedství už souboj zdůvodňují. 

Do Bazénů zoufalství vstoupíš v malé sklepní komnatě, kde na tvůj příchod čeká kulomet 
a puška. Seber zbraně a vyběhni po schodech. Zasyp Impy v horním patře kulkami. (Buď připra- 
ven ustoupit zpět do sklepa, jestliže bude situace příliš horká.) Vylez po schodech do dalšího 
patra a vyprázdni pár zásobníků na číhající Démony a Impy. Na tomto místě bys už měl cítit du- 
nivé kroky zajatého Cyberdémona. Patříš-li mezi zbožné, měl by ses nyní pokřižovat. Seber ar- 
tefakt Nezranitelnosti a sestup po schodech blízko jižní zdi do malé místnosti v horním patře. 
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OBRÁZEK 6.4. Mapa Bazénů zoufalství 


Démon a Imp ti mohou zastoupit cestu. Polituj ty blázny, zab je a namiř svůj raketomet skrze 
titanové mříže, abys Cyberdémona vymazal. | když jsi nezranitelný, Cyberdémonovy rakety tě 
mohou odhodit zpátky a zrušit ti zamíření. Tak se jim snaž vyhýbat, zatímco mu budeš posílat 
svoje torpéda. 

Když ti začne docházet Nezranitelnost nebo rakety, utíkej k jižnímu konci místnosti do L se 
sníženou podlahou a nacpi se raketami. Ale hlavně si vezmi druhý nezbytný artefakt Nezranitel- 
nosti. Nyní se vrať a vyřiď Cyberdémona jednou provždy. Máš-li dost šťávy a BFG 9000, klidně 
mu dej ránu z milosti. Po tomhle jsi pěkně nažhavený na pořádnou rvačku. 

Hledání modré karty: Získání modré karty je všechno, jenom ne jednoduché. Ale může to 
být provedeno rychle a úsporně, když pochopíš posloupnost akcí, které musíš provést. Za prvé - 
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odhadni situaci. Modrá karta je 
v místnosti ve vzdáleném východním 
konci Bazénů zoufalství. Tato kom- 
nata je přístupná pouze těžkou dře- 
věnou bránou nacházející se ve vý- 
chodní zdi nejvýchodnějšího dvora. 
Ale tyto dveře zůstanou zavřené, do- 
kud nestiskneš spínač 1 na severním 
konci komplexu, v místnosti podobné 
bludišti. Vypadá to jednoduše? Abys 
nebyl překvapen. | když do severní- 
ho labyrintu vedou dvoje dveře, ty se 
otevřou, pouze máš-li červenou kar- 
tu. Jediným problémem je, že červe- 
ná karta je uvnitř komnaty, kterou se 
snažíš otevřít. Typická Hlava 22. Ale ještě je tady jeden způsob, jak jedny dveře otevřít. Zahrnu- 
je aktivaci čidla 2 uvnitř temné komnaty ve východním konci dlouhého severního koridoru. Teď 
když víš co máš dělat, tak to prostě udělej. 

AŽ zničíš Cyberdémona a pronikneš skrz vybavení skladu střední místnosti, najdi jižní mramo- 
rový koridor vedoucí z východu na západ přes Bazény zoufalství. Po cestě na východ ke dru- 
hým dveřím na severní zdi znič všechny kreatury. Tyto dveře se otvírají do dvora východního ba- 
zénu. Modrý klíč leží za masivními dveřmi. Když jsi jednou na dvoře, smoč se v modrém bazénu 
a seber Bezpečnostní brnění i Náhradní zdraví. (Modrá je samozřejmě tématem nejvýchodnější- 
ho dvora.) Pak vylez kovovou západkou na severním konci. Vyjdeš na severní chodbu, která, 
stejně jako její jižní protějšek, běží ve směru východ — západ. 

Jak vkročíš na chodbu, všimneš si dalších dřevěných dveří přímo před jsa: Tyto dveře ve- 
dou do komnaty se spletitými koridory, kde se nachází spínač 1. Nebudeš mít moc času zírat na 
dveře, protože se ocitneš pod palbou Impů shromážděných u východního konce chodby. Veške- 
ré úsilí otevřít dveře bude taky marné. Musíš překročit čidlo 2 uvnitř nejvýchodnější místnosti. 
Jednou či dvěma raketami se vypořádej s Impy, zbytek doraž puškou. Pak vstup do východní 
komnaty libovolnými dveřmi na konci chodby. (Jedny dveře jsou na severní zdi chodby, druhé 
na jižní.) Vnikni do místnosti a přeber ji Impům násilím. Najdi spínač 3 na východní straně zděné 
přepážky a vydej se k jihozápadnímu rohu této komnaty, kde by měla sjíždět plošina 3. Na blíží- 
cího se Impa zaútoč žhavým olovem a vstup do tmavé místnosti, jejíž zdi vypadají děsivě orga- 
nicky. Jak vejdeš dovnitř, zakopneš o čidlo 2 a zvedneš tak jedny ze dvou dveří, které zaručují 
přístup do nejsevernější komnaty. 

Vyběhni na chodbu a vstup do prvních tmavých dveří, kde uvidíš červenou kartu. Od okamži- 
ku, kdy vstoupíš do první tmavé komnaty, až do chvíle, kdy odejdeš (jestli se ti povede odejít za- 
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živa), budeš ostřelován Impy, Seržanty a několika Démony. Jestliže ti ubývá zdraví, seber Ná- 
hradní na severním konci první místnosti. Prolétni bouřlivě na sever, ale v severní komnatě se 
drž levé zdi. Najdi úzký průchod blízko severního konce a sleduj ho, jak se rozšiřuje do otevřené 
obdélníkové oblasti. Zde se nachází spínač 1. (Spínač 1 otvírá velkou dřevěnou bránu na nejvý- 
chodnějším dvoře, takže můžeš vzít modrou kartu.) Při snaze aktivovat klíčový spínač musíš 
odehnat další Impy a Seržanty. Dokud jsi v této oblasti, nezapomeň posbírat baterie plazmy 
a plazmovou pušku. 

Po stisknutí spínače se vrať do nejvýchodnějšího dvora, kde zjistíš, Že se dřevěné dveře na 
východní zdi zvedly. Nejvýchodnější komnata je nacpaná Impy. S plazmovou puškou budeš mít 
lepší šance na získání modré karty. V severním rohu komnaty je taky Náhradní zdraví, kdyby se 
tvé zdraví dostalo na kriticky nízkou úroveň. Prostřílej si cestu dovnitř a zab všechno, co se hý- 
be. Pak seber modrou kartu umístěnou v jižním konci východní komnaty a suverénně se vrať na 
dvůr. 

Když máš modrou kartu, běž k jižnímu mramorovému koridoru a vydej se na západ. Otevři 
západku do dvora západního bazénu. Po schodech seběhni do hlavní oblasti, ale nenech se 
překvapit Duchem. Taky se ocitneš pod palbou, zdánlivě odnikud. Ale je to jenom několik 
Seržantů maskovaných za tajnými dveřmi podél zvednutého chodníku na východní straně dvo- 
ra. Moc si jich nevšímej. Utíkej k východní straně schodů a aktivuj spínač. Spínač sníží zeď blo- 
kující spínač u východu. 

Vrať se nahoru a přejdi po zvednutém chodníku ke středu východní zdi. Přitiskni se ke zdi, 
když se dostaneš asi do půlky chodníku a zkus najít mezeru mezi révou, kudy bys mohl prostrčit 
svou pušku. To odstraní tajné dveře. Zastřel Seržanty číhající za vínem na úzkém chodníku ve 
tvaru S, který spojuje východní a západní dvůr. 

Vstup do chodby a kráčej k západce nádherně označené „Exit“. Otevři ji, vejdi dovnitř a... tra- 
dá! Je tady poslední spínač. 


TAJEMSTVÍ BAZÉNŮ ZOUFALSTVÍ 


Blízko středu severní chodby je jedna zajímavá a smrtící konstrukce. Jde o půlkruhovou cestu, 
přecházející na severu v chodbu. Do této oblasti vedou dvoje červené dveře. Vždycky je lepší jít 
západnějšími. Jinak na okruhu překročíš čidlo 4, které způsobí, že se celá cesta propadne do ru- 
dé, žhavé lávy. Výklenek uprostřed polokruhu obsahuje plazmovou pušku. (Jestliže stoupneš na 
čidlo 4, vejdi do malé komnaty jihozápadně od místa, kde leží zbraň, aktivuj spínač 4 a obnov 
pevnou cestu.) Jestliže vejdeš západními dveřmi, jiné čidlo zvedne střechu o pár stop. To stačí 
k tomu, abys mohl přejít lávu a vstoupit do úzkého, tmavého tunelu na severu. Vejdi do tunelu 


a prostřílej si cestu v jihozápadním směru, aby ses vynořil znovu v koridoru. 
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POZNÁMKY AUTORA K BAZÉNŮM ZOUFALSTVÍ 


Tuto úroveň jsem začal s krytým bazénem uprostřed venkovní oblasti s římsou a schodištěm na 
každém konci. Z tohoto solidního začátku střední třídy jsem okopíroval a otočil dvůr. Pak jsem je 
propojil dvěma velkými chodbami. Zbytek konstrukce se odehrál v krocích. Na rozdíl od flexibility 
a „otevřeného zakončení“ mých předchozích úrovní jsem se rozhodl hráči uložit pár podmínek 
než odejde. V této úrovni jsem chtěl zkombinovat strategický boj s trochou řešení hádanek. 

- R.Carter 


BEDNA NA STAHOVÁNÍ KOČEK 
(GAT-SKINNER BOX) 


Tato mise je opravdu pekelná. Ale je zároveň nejzajímavější a nejvyzývavější a zde leží její krá- 
sa. Bedna tě vrhne do dvou obrovských dobrodružství — musíš se postavit arogantnímu Cy- 
berdémonu a zlému Pavoukovi Mastermindovi — v omezených prostorách zapuštěné místnosti 
plné interaktivních architektonických zařízení. Jednoduše se této nešťastné schůzce nevyhneš. 
Jedině z této místnosti se dostaneš do malé místnosti u východu, kde je poslední spínač této mi- 
se. Jak zažiješ nevyhnutelný souboj, začneš přemýšlet, kdo vlastně hraje to zvíře. 


BEDNA: SEZNAM 


V této úrovni můžeš přijít ke spoustě zbraní: 2 BFG 9000, 3 plazmové pušky, 9 pušek, 1 kulomet 
a 1 raketomet. Pomůcek není ani zdaleka tolik: 1 artefakt Nezranitelnosti, 5 Bitevních brnění, 2 
Náhradní zdraví, 1 batoh a 2 antiradiační obleky. 


STRATEGIE PRO BEDNU 
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KROK ZA KROKEM BEDNOU 


Rozestavění: Plánovat směr akce si můžeš, jenom když znáš situaci v obávané severovýchod- 
ní oblasti. Tady je krátký popis. Přímo na severovýchod od tvé startovní pozice vybíhá chodba 
z betonových bloků z hlavního koridoru do otevřeného prostoru se spuštěnou komnatou. 

Obrovský pilíř uprostřed zapuštěné místnosti podpírá zlověstnou osobnost Pavouka 
Masterminda. Za sloupem na severní straně drží kovový plát majestátního Cyberdémona. A za 
Cyberdémonem se rozprostírá svoboda. Měli bychom říci, že kovový plát může být spuštěn je- 
nom vzdáleným spínačem 8. (Ale to neznamená, že jej musíš bezpodmínečně snížit, aby ses 
dostal ven.) 

Mramorová komnata s širokými okny se nachází nad propadlou místností na západní straně. 
Na východě poskytuje malá počítačová komnata místo, kde můžeš skočit do severovýchodního 
rohu místnosti. Když se pořádně rozběhneš, možná přistaneš na velkém sloupu u kovových no- 
hou Pavouka. Ale skok z této pozice spustí čidlo 12, které způsobí, že celá podlaha vyjede na 
správnou úroveň. Když se to stane, Cyberdémon, který byl předtím vespod, je nyní na stejné 
úrovni jako ty s Pavoukem. Je to takové setkání mozků. 

Do místnosti se sníženou podlahou se lze dostat i bez spuštění čidla. Jenom vejdi do východ- 
ní komnaty na konci chodby. Nyní se otoč tváří k místnosti, přelez přes betonové hrazení chodby 
a skoč přímo na podlahu v místnosti. Ze spuštěné podlahy se dostaneš zatlačením na jižní zeď. 
Ve skutečnosti je to plošina (na mapě označená b), která ihned sjede. 

Bez odvahy není elánu: S touto strategií se vrhni na ty obry a podráždi je, aby začali bojovat 
proti sobě. Pak se protáhni kolem nich a najdi východ. Ale uv2dom si, že jde o odvážný manévr 
a nikdo ti nic nedá zadarmo. Nejdříve musíš spustit plát oddělující Cyberdémona od Pavoukovy 
spuštěné místnosti. To znamená projít instalací a najít únikový spínač 8. 

Po sepnutí kritického spínače dojdi do severovýchodní oblasti, kde se nachází ponořená míst- 
nost. (Všimni si, že ideální cesta tě zavede přímo do tajných pasáží, kde můžeš sebrat jeden je- 
diný artefakt Nezranitelnosti.) Na svém postupu budeš ohrožován Impy a Seržanty. A taky dole 
ve spuštěné místnosti na tebe čeká Cacodémon. Využij co nejvíce své nezranitelnosti a znič 
všechna monstra stojící ti v cestě. Ale Pavouka Masterminda nech zatím na pokoji. Tuto špina- 
vou práci přenecháš Cyberdémonovi. 

AŽ zničíš první dávku Impů, nevstupuj tam, kde z tebe Mastermind udělá sekanou, až ti vy- 
prchá nezranitelnost. Místo toho vlez kovovou západkou do komnaty ze zeleného mramoru, zá- 
padně od Mastermindova pohledu. Zabezpeč místnost a opět se vyvaruj objevit se ve velkém 
okně vystaven Pavoukovi napospas. Cacodémon pravděpodobně vyletí do vzduchu, až tě zvět- 
ří. Zbav se ho, když se bude snažit vlézt za tebou do místnosti. Možná budeš muset přebíhat 
z rohu do rohu, abys unikl Cacodémonovým ohnivým raketám a spršce kulek od Pavouka. 
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Až se zbavíš Cacodémona, přeběhni přes chodbu do východní komnaty. Jak vkročíš dovnitř, 
čidlo 11 spustí úzkou plošinu, která ti zpřístupní počítačovou komnatu na severu. Utíkej k plošině 
a připrav se na pořádnou bitku s několika zlomyslnými Impy. 

Jestliže potřebuješ doplnit 
ochranu, seber Bitevní brnění 
v severovýchodním rohu této 
místnosti. Když jsi mentálně 
i nadpřirozeně připraven, 
rozběhni se a snaž se ze 
všech sil přistát na vršku ma- 
sivního pilíře, přímo u kovo- 
vých nohou Pavouka Master- 
minda. Natáhni se pro Ná- 
hradní zdraví, když už tančíš 
kolem jeho chapadel. Dokud 
setrváváš v Pavoukově těsné 
blízkosti a nedíváš se mu pří- 
mo do očí, měl bys být relativ- 
ně v bezpečí. 

Protože jsi překročil čidlo 12, podlaha zapuštěné místnosti jede nahoru. Teď se do akce do- 
stává i Cyberdémon. Je to dojemné setkání, ale musíte se rozejít. Zahnutá místnost bude pěkně 
těsná. Kvůli všemu tření je celkem pravděpodobné, že se zuřivý Pavouk Mastermind i Cyberdé- 
mon pustí do smrtelné přestřelky. Přesně to jsi chtěl. Teď už zbývá jenom znovu spustit podla- 
hu, abys mohl k východu, který je zatím blokován podlahou. Podlahu snížíš spínačem 12 ve tva- 
ru lví hlavy, který se nachází v malém prostoru severně od kdysi propadlé místnosti. Podlaha 
sjede na svou normální úroveň a uvolní tak dveře. Jestliže spolu ti dva titáni ještě bojují, mohl 
bys počkat a dívat se. To by se ti mohlo líbit. Nebo jdi přímo ke spínači a příšerám dej pusu na 
dobrou noc. 


TAJEMSTVÍ BEDNY 


Spínač 2 je uvnitř dutého sloupu blízko východního konce velké zlověstné chodby. Tento spínač 
snižuje plát, který ti brání V přístupu ke spínači 3 v místnosti, kde plošina tvaru hvězdy drží BFG 
9000 mimo dosah. Spínač 1 se nachází v jihovýchodním rohu centrálního koridoru tvaru D, který 
obklopuje jednu ze dvou toxických oblastí v Bedně. Aby ses dostal ke spínači, sniž plošinu a, Vy- 
jeď nahoru a aktivuj ho. Otevřeš tak tajnou část v severozápadním rohu červeného bazénu to- 
xického slizu. 
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POZNÁMKY AUTORA K BEDNĚ 


Jednoho dne jsme společně s dobrým kamarádem postavili část úrovně s jámou plnou lávy. Ně- 
jakou dobu se s tím nic nedělo. Až o několik týdnů později jsem k tomu v záchvatu inspirace, vy- 
burcován kávou, poskládal zbytek. Protože jsem zavilý fanoušek Deathmatche, většinu úrovně 
jsem pojal jako interaktivní prostor, kde nejsi nucen sledovat určitou cestu pouze s minimálními 
odchylkami. Ale i tak se sólo hráč dostane do zapeklité situace v propadlé místnosti. 


- R.Carter 


TEMNÁ PROMENÁDA NA 10 (SOMBER 10 PROMENADE) 


Temná promenáda na lo je dlouhá a svízelná pouť ke svobodě, o osobním a duševním osvobo- 
zení nemluvě. Abys našel ten nejhledanější východ, musíš na své cestě přežít nepočítaně ne- 
bezpečí. Tato rozsáhlá mise se rozpíná do zvláštně tvarovaných místností a dvorů. Panorama- 
tický pohled na severovýchodní dvůr vyráží dech (jenom se modli, aby to nebyl tvůj poslední). 
Tato navrstvená oblast je tak obrovská, že Impové v dálce vypadají jako mravenci. V této misi 
jsou snad všechna možná architektonická zařízení v Doomu, jako sada drtících stropů, všemož- 
né teleporty a dokonce pohyblivé podlahy a zdi. Máš-li rád dlouhé procházky, Temná promená- 
da na lo je perfektním místem, kde si můžeš ošoupat podrážky. Máš-li rád drsné bitky, objeví se 
ti na pažbě několik dalších zářezů. 


TEMNÁ PROMENÁDA NA 10: SEZNAM 


Na temné promenádě lo objevíš všechny známé zbraně v Doomu a překvapivé množství pomů- 
cek. Zbraně čítají 1 pušku, 1 BFG 9000, 1 raketomet, 1 motorovou pilu, 1 plazmovou pušku a 1 
kulomet. Pomůcky zahrnují 7 Bitevních brnění, 7 Bezpečnostních brnění, 4 Částečné neviditel- 
nosti, 3 Náhradní zdraví, 2 antiradiační obleky, 2 batohy, 1 počítačovou mapu a 1 brýle zesilující 
světlo. 
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Hádanku Temné promenády na lo vyřešíš, když se spolehneš čistě na svůj smysl pro průzkum 
a porazíš moře nepřátel. Také si musíš vytyčit trasu, kde se naláduješ zbraněmi, sepneš důleži- 
tý spínač odstraňující silný panel z poslední místnosti a pak získáš červený klíč tvaru lebky, kte- 
rým se dostaneš do místnosti u východu. 
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KROK ZA KROKEM TEMNOU PROMENADOU NA 10 
Musíš se ozbrojit: Na začátku mise budeš mít příležitost získat nějaké pořádné zbraně a po- 
můcky. 

Protože budeš putovat hluboko do Temné promenády, musíš se ozbrojit a chránit se jak nejvíce 
můžeš. Severozápadní místnost Temné promenády na lo ukrývá velké množství zbraní a pomů- 
cek. To by měla být tvá první zastávka. Seber pušku ve vstupní místnosti a nakloň se ze dveří 
vstupní komnaty. V širokém panoramatickém záběru uvidíš rozlehlé nádvoří s Impy, kteří v dálce 
připomínají mravence. Popojdi na západ a vezmi si velkou baterii po cestě z navrstvených plošin. 
Skoč do kanálu a otoč se na sever ke konci tunelu. Zasyp čekající Impy sprškou kulek. Najdi malé 
dveře na západní straně, jenom kousek v tunelu, a vylez po točitých schodech nahoru. 

Na konci schodiště uvidíš široký koridor, obsahující tři drtící stropy a taky menší bandu Impů. 
Slož jich co nejvíce a skoč do chodby dole. V tomto okamžiku už by měly stropy začít jezdit na- 
horu a dolů. Chodbou se dostaneš vždycky, když strop jede nahoru a dovolí ti projít. Za posled- 
ním stropem zatoč na jih a otevři první západku na východní zdi. Vstoupil jsi do místnosti, kde 
mechanické kusy podlahy jezdí jako písty. Přelez přes spuštěné části podlahy a najdi malou ko- 
vovou západku vedoucí do východní místnosti, jejíž zdi vypadají, jako by byly dekorovány živou 
tkání. Obejdi překážku tvaru U a prostřílej si cestu ke spínači 4 na východní straně. Spínač otvírá 
dvoje dveře zpět v místnosti s mechanickou podlahou. 

Vrať se do místnosti s mechanickou podlahou, přelez na jih přes druhou sadu mechanických 
podlah a nech se spustit na východní straně do tajné komnaty. Z Ducha udělej jehelníček a vez- 
mi si poklad místnosti, což je raketomet a modrý klíč tvaru lebky. Když jsi zpátky v mechanické 
místnosti, najdi nově otevřenou oblast na východ od prvních pumpujících plošin. Vejdi do malé 
mezery ve zdi a sepni spínač 3 na severní straně. Tento spínač sníží zeď blokující vchod do kru- 
hové komnaty s BFG 9000. Kulatá místnost je severně od jednoho padajícího stropu. 

Utíkej zpátky k severní straně chodby a vrhni se pod drtící stropy až k tomu nejvýchodnější- 
mu. Jestli jsi předtím aktivoval spínač 3, nemusíš mít ze severní strany nejvýchodnějšího padací- 
ho stropu obavy. Zjistíš, že na spuštěnou plošinu můžeš vylézt a nechat se dopravit do kruhové 
komnaty nahoře. Tato komnata skrývá BFG 9000. Seber BFG a vrať se do chodby. Máš, co jsi 
chtěl. Nyní bys měl aktivivat další kritický spínač. 

Akce v oválu slizu: Tvým dalším úkolem je aktivovat spínač 7. Tento spínač snižuje plošinu 
7, která tě oddělovala od místnosti u východu. Abys na spínač dosáhl, musíš vzít život do svých 
rukou a celý ho riskovat. Spínač 7 se nachází na jižním konci prodloužení oválného bazénu vy- 
soce toxického slizu ve tvaru ruky. Jakmile se dostaneš k bazénu ze severu, seber plazmovou 
pušku a utíkej co nejrychleji na jihovýchod. Použij plazmu na slizká těla tvých oponentů a záro- 
veň uskakuj před letícími ohnivými koulemi. Při první příležitosti si vezmi antiradiační oblek 
a prostřílej se k jižnímu konci výběžku tvaru ruky. Přepni kritický spínač 7, pak posbírej Náhradní 
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zdraví, Bitevní brnění, batoh a artefakt Neviditelnosti a vydej se k jižní straně budovy — ostrova 
uprostřed bazénu slizu. 

Otevři dveře, zabij Impa ve dveřích a vlez dovnitř. Přepni spínač 12 na jižní zdi. Tento spínač 
zvedne sloup uprostřed místnosti. Sloup má na třech stranách spínače. Všímej si jenom spínače 
6 na východní straně. Aktivací tohoto spínače otevřeš dveře na západní straně slizového bazé- 
nu. Odejdi z malé budovy a přejdi přes bazén k otvoru na západní straně. Pak zahni na jih a jdi 
po několika sériích schodů, kde na tebe číhají Impové a kladou léčky. Překaž jejich ambice 
a v obdélníkové místnosti se schodištěm na západní straně a jediným teleportem na východě 
zabav raketomet. Chystáš se teď prozkoumat centrální komnatu ve tvaru koňské podkovy a ne- 
bezpečný dvůr na jihovýchodním konci. Ještě než vnikneš do komnaty u východu, potřebuješ 
získat životně důležitý červený klíč. 

Tvá poslední cesta za svobodou (nebo jenom Tvá poslední cesta): Až se dostaneš do 
obdélníkové místnosti u jihozápadního konce Temné promenády na lo, vydej se přímo k malému 
teleportu B na východní straně. Vynoříš se v jihozápadním rohu podkovovité místnosti, blízko 
středu této stavby. Musíš se dostat k teleportu C na opačném konci malé budovy. To znamená, 
že musíš přejít dvě malé oblasti slizu a utkat se s několika Impy. Severní strana podkovovité 
místnosti je přímo vidět z centrální místnosti. Další Seržanti a Impové tě potěší sprškou nábojů 
a ohnivých koulí z jejich strategických pozic. Na severním konci se taky nachází Bitevní brnění 
umístěné na plošině ve tvaru hvězdy obklopené toxickými barely. Odstřel barely z bezpečné 
vzdálenosti, ještě než si vezmeš Bitevní brnění. 

Když dojdeš na jihozápadní stranu, vstup na teleport C. Zhmotníš se uprostřed struktury tvaru 
podkovy. Ze střední části je vidět severní strana podkovovité místnosti. Taky tě spojuje s obrov- 
ským rozděleným dvorem na jihovýchodním konci, kde se nachází nezbytný červený klíč. Klíč je 
ve spodním patře dvora. 

AŽ se vynoříš z teleportu, vydej se na jih a pak na východ do dvora tvaru plíce. V okamžiku, 
kdy vystrčíš nos, ocitneš se pod palbou Impů a Seržantů. Odraž jejich nápor a utíkej na jih. Po- 
třebuješ se dostat k dalšímu bazénu slizu na východní straně dvora. Ve slizovém bazénu najdeš 
spoustu užitečných artefaktů jako antiradiační oblek, Náhradní zdraví, Bitevní brnění, světelné 
brýle a Cástečnou neviditelnost. Sleduj stezku stáčející se na severovýchod a skoč přímo do sli- 
zu. Seber antiradiační oblek na jihozápadním konci slizového bazénu a pak posbírej všechno 
ostatní. U vzdáleného severního konce bazénu možná zahlédneš Pekelného barona, jak mizí 
v teleportu E. Ten musíš taky použít, protože to je jediná cesta ze slizu do spodního patra dvora. 
Naneštěstí budeš šlapat Pekelnému baronovi na paty. 

AŽ se dostaneš do malé suché oblasti na severním konci slizového kanálu, vstup zpátky do 
slizu a aktivuj teleport E. Objevíš se uprostřed bitvy, zuřící ve spodním dvoře. Naštěstí ty barbar- 
ské příšery skončí kvůli svým horkým temperamentům a sebevědomí v násilné rvačce. Jestli 
k tomu dojde, můžeš celkem bezpečně utíkat k plošině tvaru hvězdy s červeným klíčem blízko 
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severovýchodního konce. Zatlačením na libovolnou zeď hvězdy snížíš celou plošinu. Pak seber 
červený klíč a vítězně odpluj. Ale úplně se vyhnout boji asi nelze. 

Tady je dobrá strategie, 
jak zničit nepřítele a záro- 
veň se dostat do bezpečí. 
Výdej se k jižnímu konci 
spodního dvora. Otevři zá- 
padku od místnosti do L, 
odkud máš výhled do dvo- 
ra a můžeš tak zasypat 
Barona raketami. Až se 
vše utiší, najdi výtah u již- 
ní zdi komnaty a vyjeď do 
horního dvora. Použij 
vnitřní teleport C do 
podkovovité místnosti 
a běž do komnaty u vý- 
chodu. Vyjeď výtahem 
a otevři dveře. Začni střílet 
do temnoty uvnitř malé komnaty, kde se to hemží Impy. Pak vejdi dovnitř a najdi poslední spí- 
nač. Adios hombre. 
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Téměř kruhový sloup uprostřed kanálu v úvodním dvoře můžeš aktivovat zatlačením na jeho se- 
verní stranu. Po stranách kanálu se taky nacházejí dvě čidla, obě na mapě označená 1. Když 
u nich skočíš do kanálu, ten se prodlouží více na sever, kde přechází do slizu. Pak můžeš vejít 
do několika severních komnat, kde tě čekají další oponenti, ale zase můžeš přijít k Náhradnímu 
zdraví a Částečné neviditelnosti. 

Teleport na severním konci koridoru uprostřed budovy ve tvaru podkovy se po sepnutí 
venkovního spínače 10 zpřístupní. Dopraví tě do samostatné struktury na jihozápad od podkovy. 
Musíš se utkat s dalším regimentem příšer, ale získáš Bezpečnostní brnění a plazmovou pušku. 


POZNÁMKY AUTORA K TEMNÉ PROMENÁDĚ NA 10 


Tato mise byla dříve dostupná jako b21.waa. Její velké, rozpínavé oblasti jsou ideální k honbě 
za oponenty při hře Deathmatch. V této struktuře jsem vybudoval dlouhé chodby, dvory a jámy 
slizu, abych reprezentoval všechny hlavní architektonické prvky v Doomu. Samozřejmě jsem ne- 
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mohl opomenout drtící stropy a jezdící podlahy. Tato úroveň pokrývá tak obrovské území, že 
utahá všechny, kromě těch nejlepších Doomerů. Aby ses nechtěl dát na jogging! 
- R.Carter 


JOVIAN KILLJOY (POTĚŠENÍ ZE ZABÍJENÍ) 


Potěšení ze zabíjení sahá na východ i západ přes rozmanitou a zrádnou soustavu komnat, dvo- 
rů a chodeb. Potěšení ze zabíjení je podstatně menší než Temná promenáda na lo, musíš vést 
hodně bitev ve stísněných prostorách. V této misi se stejně jako v několika dalších musíš spo- 
lehnout na kočičí reflexy a hlavně se nech vést chutí po krvi. Potěšení ze zabíjení obsahuje do- 
sud největší drtič v Doomu. Už jenom ten pohled stál za námahu. Ale v ceně může být zahrnuta 
i hodnota tvého pozemského života. 


POTĚŠENÍ ZE ZABÍJENÍ: SEZNAM 


Úroveň obsahuje následující zbraně: 2 pušky, 1 kulomet a 1 raketomet. Pomůcky jsou: 2 Ná- 
hradní zdraví, 1 artefakt Nezranitelnosti, 2 Bitevní brnění, 1 batoh, 1 plazmová puška a 2 arte- 
fakty Nezranitelnosti. 


STRATEGIE PRO POTĚŠENÍ ZE ZABÍJENÍ 


I když můžeš mít červený a žlutý klíč tvaru lebky, ani jeden nepotřebuješ k dokončení mise. 
V podstatě jediným kritickým zařízením v Potěšení ze zabíjení je čidlo 5. Toto čidlo sníží silnou 
cihlovou zeď ukrývající výchozí spínač v komnatě přímo na jih od středu struktury. Ale než se 
k tomuto čidlu dostaneš, musíš přežít jeden útok za druhým. Tato úroveň taky obsahuje nádrže 
s příšerami. Když jsou podrážděny, mohou se teleportovat a zamořit různé části instalace. 


KROK 2A KROKEM SKRZ POTĚŠENÍ ZE ZABÍJENÍ 


Rozhodující drcení: Když si plánuješ cestu na jihovýchodní konec Potěšení ze zabíjení, musíš 


ce vymáčkne duši, ale taky ti může pomoci při drcení nepřátel. Ze své původní pozice přeběhni 
toxickou kulatou plošinu a seber pušku. Zabij Seržanta přibližujícího se ze západu a pak se- 
běhni ze schodů a otevři severní dveře s emblémem UAC. Připrav se na pár Seržantů, hned jak 
je otevřeš. Pak vběhni do tmavé chodby a vydej se na západ. 

Na konci chodby zahni znovu na východ a přibliž se k širokému otvoru do drtící místnosti. Za- 
střel Impa a Seržanta střežící spínač 9 u jižního konce. Pak vystrč hlavu do severní komnaty, 
abys přilákal pozornost shromáždění monster. Přeběhni přes čidlo 8 a spustíš drtič. Ustup zpět 
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OBRÁZEK 6.7. Mapa Potěšení ze zabíjení 
a dívej se, jak kolosální sloup klesá ze stropu a drtí postupující Impy a Seržanty. Než se posu- 
neš do východní chodby, doraž ty, co přežili. Jak vstoupíš do chodby, všimni si, že se drtič za- 
stavil. Načasuj si vstup do chodby na okamžik, kdy je drtič nahoře, vběhni pod něj a vezmi Ná- 
hradní zdraví. 

Dobytí východního křídla: Poté, co jsi za sebou nechal pár placatých Impů, zaměř se smě- 
rem na východ. Zastřel Seržanta usazeného na malém výtahu na konci východního koridoru. 
Spusť plošinu dolů, vylez nahoru a pokračuj v postupu na východ. Nacházíš se nyní v prostřední 
místnosti s několika vztyčenými pilíři na východní straně. Popojdi k otvoru a střílej na Bývalé vo- 
jáky na pilířích. Přilákáš pár Ztracených duší, které se budou snažit dostat do místnosti. Namiř 
jim pušku nebo kulomet mezi oči a zbav se jich. 

Když jsi trochu snížil nepřátelskou populaci, skoč do propadlé místnosti vespod a vezmi si ku- 
lomet v jihovýchodním rohu. Pak najdi schody v severovýchodním rohu a vylez vstříc dalším 
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Seržantům. Vyprázdni na ně ku- 
lomet a pak přelez přes jezdící 
plošiny. Jak se pohybuješ po 
plošinách, přitiskni se k severní 
zdi. Někde uprostřed je místo, 
kde můžeš propadnout do úzké- 
ho výběžku a doběhnout si na 
sever pro plazmovou pušku. 

U východního konce chodby 
přijdeš ke kovové západce, kte- 
rá se otevírá ke středně velké- 
mu krytému bazénu slizu. Ba- 
zén je © nacpaný  Impy 
a Seržanty. Otevři západku 
a strefuj se do nich z bezpečné- 
ho místa ve dveřích, kde můžeš uhýbat přilétajícím ohnivým koulím. Vběhni dovnitř a přejdi kou- 
sek po slizu, když zahýbáš na západ k širokému otvoru. V této betonové komnatě se utkáš s ně- 
kolika dalšími protivníky. Vejdi do úzkého otvoru mezi cikcak umístěnými přepážkami uprostřed 
místnosti a aktivuj spínač 11. Tento spínač otevírá časované dveře v jižní zdi. Rychle utíkej ke 
dveřím, než se zavřou a vejdi do něčeho, co vypadá jako tmavý a nebezpečný koridor. A taky ve 
skutečnosti je. 

Pokračuj na východ chodbou, kde je, až na slabě osvětlené démonické kresby na stěnách, 
úplná tma. Pusť před sebe trochu plazmy, aby ti vyčistila cestu. Sleduj koridor na jih a pak na 
západ. Jak zatáčíš na západ, dávej pozor na léčku blízko světelných zdrojů. Koridor tě dovede 
do otevřené místnosti ve tvaru osmiúhelníku se čtyřmi sloupy uprostřed. Vydej se severním 
otvorem do dlouhého průchodu s jámou kyseliny po levé straně. Právě jsi aktivoval čidlo 2, které 
otevřelo troje dveře v osmiúhelníkové místnosti. Taky si všimni žlutého lebkového klíče ležícího 
v malé suché oblasti blízko jihozápadního rohu slizové jámy. Stejně sem musíš jít. Žlutý klíč sice 
nepotřebuješ, ale musíš sepnout spínač 3 za klíčem. 

Vrať se po svých stopách do osmiúhelníkové místnosti a vejdi do jihozápadních dveří. V této 
komnatě se ti plazmová puška pěkně rozžhaví. Najdi spínač 4 u severozápadního rohu a stiskni 
jej. Tento spínač zvedá úzkou římsu, po které se dostaneš ke žlutému klíči a spínači 3. Po pře- 
pnutí spínače 4 vykroč z místnosti širokým otvorem v severozápadním rohu. Pak přejdi po úzké 
římse ke žlutému klíči. Vezmi si klíč, ale hlavně aktivuj spínač 3. Tento spínač otevírá dveře v se- 
verozápadním rohu slizové jámy. Utíkej k těmto dveřím a udělej pár kroků dovnitř. Teď už musíš 
pouze aktivovat čidlo 5, abys snížil silnou cihlovou zeď, zakrývající poslední spínač u východu. 
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Utíkej zpátky do komnaty na jih od jámy slizu, ale měj svou BFG 9000 po ruce. Teď je totiž 
nejlepší čas ke zničení davu, který se vyvalil ze dveří 5. Překroč nehybná těla svých oponentů 
a zasáhni poslední a závěrečný spínač. 


| TAJEMSTVÍ POTĚŠENÍ ZE ZABÍJENÍ 


Spínač 6 je zamaskován jako obrázkový panel v malém dvoře, jihovýchodně od místa vstupu. 
Tento spínač sloupne vnější povrch kulatého sloupu dominujícího tomuto malému dvoru. Můžeš 
si pak stoupnout nad tenkou obálku pilíře a vyjet nahoru. Na vršku pilíře najdeš dva spínače, kaž- 
dý na jedné straně rezavého kovového kola. Spínač 10 na severní straně otevírá západku na 
dvoře přímo na jih od místa vstupu. Jižní spínač sníží obálku pilíře, takže můžeš seskočit dolů. 

Spínač 7 je ve čtvercové komnatě s počítačovým panelem ve tvaru L. Tento spínač sníží ča- 
sovaný výtah na západní straně místnosti a umožní ti přístup do úzkého koridoru. Vlez do něj, 
otevři první kovovou západku a vylez po úzkém schodišti až na vysokou plošinu nad počítačo- 
vou místností s panelem do L. V této oblasti můžeš získat spoustu pušek od Seržantů. 

Spínač 1 se nachází na severním konci úzkého koridoru, blízko jihozápadního rohu temného 
koridoru (směrem k jižnímu konci úrovně). Tento spínač otvírá dvoje tajné dveře vedoucí do již- 
ního dvora ze zeleného mramoru. Uvnitř dvora najdeš velké shromáždění Bývalých vojáků. Taky 
budeš mít příležitost získat artefakt Nezranitelnosti (zatlačením na jižní stranu pilíře, na němž le- 
ží) a Náhradní zdraví. 

Jestli máš žlutý klíč, můžeš se jít podívat do tajné oblasti severně od temné chodby. Tato ob- 
last je dobře osvětlená a je celá pokryta počítačovými panely. Taky můžeš sebrat Bitevní brnění 
a Cástečnou neviditelnost. 

V osmiúhelníkové otevřené místnosti, pokud vejdeš dveřmi v jihovýchodním rohu, najdeš arte- 
fakt Nezranitelnosti. Cidlo za tebou zavře dveře. Když popojdeš ke dveřím, vejdeš na neviditelný 
teleport A. Tento teleport tě přenese dovnitř severozápadního sloupu v osmiúhelníku. Spínač 
uvnitř ti umožní skočit na zem. 


POZNÁMKY AUTORA K POTĚŠENÍ ZE ZABÍJENÍ 


Chtěl jsem vytvořit omezenou úroveň se spoustou příležitostí k boji v těsných místech. Taky 
jsem si představoval obrovský osudný drtič, ale chtěl jsem, aby vypadal přesně. Výsledkem je 
Potěšení ze zabíjení. Tato mise poskytne dobrodruhoví a milovníkovi tajemství spoustu schova- 
ných věcí a zařízení. Zároveň hráč, který chce raději najít východ, může jít celkem přímo na věc, 
pokud si naplánuje rozumnou cestu. 


- R.Garter 
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ZASE NA JUPITERU (JOVIAN DÉJA VU AGAIN) 


Tak ses podíval na oko rudého obra a ono se podívalo zpátky. Zase na Jupiteru představuje to 
nejvhodnější ukončení k Ztracených epizod Doomu. Nemůžeš jinak, než se zeptat, jaký horor na 
tebe může v Zase na Jupiteru čekat, že ses s takovým ještě nesetkal. Vždyť jsi už byl svědkem to- 
lika zmrzačení. Vydržel jsi nelidskou bolest a rozsel smrt v řadách nepřátel. Ale ještě musíš zvlád- 
nout jednu misi, jupiterovské "déja vu" (=již spatřené, pozn. překl.). Došel jsi až sem a pořád ještě 
můžeš. Konec bude stejný jako začátek. Z nějakého nevysvětlitelného důvodu se ti tato slova de- 
rou na jazyk. Ale až se ocitneš v Zase na Jupiteru, možná ti to všechno bude připadat jako před- 
běžné varování. 


ZASE NA JUPITERU: SEZNAM 


V této misi je pouze několik zbraní, ale jakých — BFG 9000 a plazmová puška! Seznam pomů- 
cek je podstatně delší: 2 artefakty Nezranitelnosti, 1 počítačová mapa, 2 Náhradní zdraví, 2 ba- 
tohy a 1 brýle zesilující světlo. 


STRATEGIE PRO ZASE NA JUPITERU 


| když se do této mise dostaneš s pořádným nákladem zbraní, tak to můžeš všechno, kromě 
BFG 9000, vzít a vyhodit z okna. Jak vstoupíš do znepokojivě familiárního prostředí této mise, 
zjistíš, že jenom BFG 9000 a plazmová puška ti v těchto stísněných prostorách pomohou proti 
Pavouku Mastermindovi. Najdi artefakt Nezranitelnosi dříve, než se postavíš Pavoukovi tváří 
k jeho obnaženému mozku. Jestliže na začátku úrovně nemáš BFG 9000 nebo plazmovou puš- 
ku, musíš všechno podřídit získání jedné jediné BFG 9000 nebo přinejhorším plazmové pušky. 
Na celém Jupiteru neexistuje cesta, kde se dá vyhnout setkání s Pavoukem Mastermindem. 
Zase na Jupiteru nemá východ. Musíš zabít Pavouka, tak tu noční můru ukončíš. 


KROK ZA KROKEM ZASE NA JUPITERU 


Jestliže začneš s BFG 9000 nebo plazmovou puškou, můžeš se z této úrovně dostat celkem 
rychle. Jednoduše vezmi artefakt Nezranitelnosti za dveřmi C, aktivuj spínač 10 a skoč do jámy 
na severní straně hlavní chodby. 

Postav se Pavoukovi bez a mrknutí oka vyplýtvej plazmu. Až Pavouk praskne, tvá mise na 
Jupiteru skončila. Můžeš se vrátit domů a vrátit se do svého normálního žuvota. 

Ale v nešťastném případě, kdy do Zase na Jupiteru vstoupíš bez pomoci plazmových zbraní, 
tě čeká pěkná dřina. Musíš se vydat objevit BFG, kterou zničíš obrovský mozek na mechanic- 
kých nohách. Ale k získání BFG potřebuješ žlutý klíč tvaru lebky. Zlutý klíč je přístupný pouze 
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OBRÁZEK 6.8. Mapa Zase na Jupiteru 
máš-li červený klíč. Tvá šance na úspěch se také znatelně zlepší, když si zajistíš přístup ke dru- 
hému artefaktu Nezranitelnosti na severovýchodním konci Zase na Jupiteru. 

Jak se dostat přes Masterminda k modrému klíči: Začínáš v malé kruhové jámě, otočen ke 
spínači na severní zdi. Ustup si krok pro počítačovou mapu. Vystav si mapu, abys viděl plánek 
Zase na Jupiteru. To co vidíš, tě možná překvapí. Vypadá to jako ... ale počkat, je to možné? 
Je. Jedná se o zdánlivou repliku Základny UAC. Vítej zpátky. Vzpamatuj se z šoku a přestaň 
uvažovat nad nevysvětlitelným. Máš práci, kterou musíš udělat. 

Sepni první spínač. Jáma se vynoří na úroveň podlahy. Možná se ti udělá nevolno, až uvidíš 
zdi z masa a kostí plné života, jak se točí kolem tebe. Doslova. Nevšímej si zdí a stiskni další 
spínač ve tvaru oka. Nyní vstoupíš do hlavní části Zase na Jupiteru. 
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Nacházíš se v tlumeně osvětlené chodbě. Pozkoumej severní stranu chodby a seber červený 
klíč tvaru lebky. Taky se naláduj plazmou, co hrdlo ráčí; podlaha chodby je poseta velkými bate- 
riemi. Vrať se na jižní konec chodby a přepni spínač 10. Zeď na severním konci chodby sjede 
k zemi a odhalí hlubokou jámu, kterou Pavouk Mastermind nazývá svým hnízdem. Na východní 
a západní straně jámy spatříš pár vyrušených Seržantů a Bývalých vojáků. Kryj se za jedním 
světelným panelem a pak postřílej své bývalé kamarády na opačné straně. 

Po zničení první hubené opozice se připrav na to, že zkřížíš cesty s Pavoukem Mastermin- 
dem. Případně ještě před sebráním BFG 9000, která ti může zachránit život. Co nejopatrněji se 
přibliž k okraji jámy. Musíš se vyvarovat pádu do jámy za každou cenu, ale zase chceš aktivovat 
čidlo 2, které zvedne podlahu jámy. Proč?, zeptáš se asi. Správná otázka. Možná ti pomůže, 
když budeš vědět, že podlaha vyjede nahoru za několik sekund plných bolesti. Tohoto času vy- 
užij k sebrání artefaktu Nezranitelnosti za tajnými dveřmi C v jihovýchodním rohu chodny. Sa- 
mozřejmě bys mohl vzít artefakt Nezranitelnosti a jednoduše skočit do jámy. Ale to bys plýtval 
drahocennými sekundami své nezranitelnosti a bez těžké zbraně nemáš šanci. 

Dokud jsi nezranitelný, proběhni kolem Pavouka k počítačovému panelu na severní straně 
a opři se o něj. Ať počítač zničí protivníky sám. Vydej se na východ směrem k úzkému otevřené- 
mu dvoru a doběhni si pro světelné brýle u konce jižního chodníku. Propadneš se do podzemní 
počítačové oblasti. Zkus vytěžit co nejvíce ze své nezranitelnosti a dojít si pro modrý klíč tvaru 
lebky blízko severový- 
chodního konce. 

Vrať se do úzkého 
dvora a jeho severního 
konce. Spadneš do ma- 
lé podzemní komnaty 
obývané několika Impy 
a Seržanty. Všechny je 
zabij. Pak otevři mod- 
rou západku na západní 
zdi a zabav žlutý klíč 
uvnitř. 

Konečně svoboda: 
Nyní máš všechny tři 
lebkové klíče. Teď mu- 
síš najít další artefakt 
Nezranitelnosti ve vzdá- 
leném severovýchodním rohu. Tento artefakt ti umožní získat BFG bez jediného škrábnutí. Vydej 
se na východ ke spuštěné místnosti a postřílej všechny přítomné Impy a Seržanty. Zatlač na plo- 
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šinu f, aby sjela dolů. Pak na ní vyjeď nahoru. Otoč se k jižní kovové stěně, na mapě značené g, 
otevři ji a objevíš plazmovou pušku, kterou si musíš vybojovat od dvou pěkně naštvaných Impů. 
Nyní projdi severovýchodním koridorem. Otevři modré dveře, stiskni spoušť své nově naleze- 
né plazmové pušky a uškvař monstra uvnitř malé komnaty. Seber artefakt Nezranitelnosti a pro- 
bij se k teleportu A ve spodním patře. Vynoříš se na jižním konci počáteční chodby. Ještě jednou 
prolétni kolem Pavouka k severnímu počítačovému panelu, otevři ho a pak otevři i velké žluté 
dveře. Vstoupíš do kruhové místnosti, kde se můžeš projít kolem pilíře uprostřed. Sáhni pro BFG 
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9000. A teď můžeš konečně vyjít ven a políbit Pavouka na dobrou noc. 


TAJEMSTVÍ ZNOVU NA JUPITERU 

Čidlo 4 západně od jediného teleportu v této misi sníží plošinu 4 zpátky v široké chodbě s počí- 
tačovými panely. Dveře zůstanou otevřené jenom několik sekund. Když sebou hodíš, stihneš 
přejít čidlo a doběhnout k teleportu. Hned jak se zhmotníš, otoč se k západu a spadni do spuště- 
né komnaty, kde už se jeden Seržant nemůže dočkat. Rozpraš ho a posbírej poklady místnosti - 
Náhradní zdraví a batoh. Aktivuj jediný spínač v místnosti, který spustí plošinu, aby ses mohl do- 
stat ven. 

Když tak hodnotíš svou výpravu, slova ztrácejí svůj smysl. Věci, které jsi viděl, místa, která jsi 
navštívil - horor, nevyslovitelné. Nějak se ti podařilo přežít Ztracené epizody Doomu. Spustil ses 
do smrdících kotlů pekla a vynořil se ... určitě ne vonící jako růže, ale aspoň tvá duše zůstala 
nedotčená. Brána do Pekla je zapečetěna navždy...aspoň doufáš. Co tě čeká zpátky na Zemi? 
Můžeš jenom hádat. Jenom víš, že už to nebude nikdy stejné. 


POZNÁMKY AUTORA K ZASE NA JUPITERU 


No dobrá, Jovian deja vu again asi nikoho neošálí. (Ta—dá.) Je to jasně „obšlehnutá“ verze 
E1M1, Základny UAC na Callistu. I tak si myslím, že to je dobré. Je to matoucí a trochu straší- 
delné („řekni, nebyl jsem tady už“). Přidaná místnost a pár nových podkladů stačí k tomu, aby se 
hráč cítil, jako kdyby Peklo mělo vliv na stará místa. („Řekni, tyhle oči jsem tady předtím nevi- 
děl!) 

Otcem Jovian deja vu again je náš vývojový redaktor, Gary Master. Měli jste slyšet ty vzruše- 
né telefonáty mezi mnou a Garym, jak jsme na sebe náhodně chrlili nové myšlenky ve snaze 
o “brainstorm". Chtěli jsme Ztracené epizody Doomu nějak dramaticky ukončit, něčím pekelným 
a nebezpečným, abychom vytvořili velké finále celé produkce. A tak Gary nadhodil: “Co kdyby- 
chom znovu navštívili Základnu na Callistu? Řekněme, že začneme v té místnosti Pekla.." 
a zbytek už je historie. Byl jsem Garyho myšlenkou tak nadšen, že jsem doslova vyskočil z křes- 
la. (Gary, ještě z tebe uděláme vývojáře!) 

Jovian deja vu again je odměnou pro hráče ochotné přinést s sebou těžkou výzbroj. Má-li 
hráč na začátku úrovně BFG 9000, zbytek je jednoduchý. Vstoupí-li hráč bez dostatečné vý- 
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zbroje, nebo je zbaven zbraní i brnění, stále může úroveň dokončit. Jenom ji musí projít celou. 
Úspěch této mise nezávisí na posledním spínači (který byl odstraněn), ale na smrti Pavouka 
Masterminda. 

Abychom nenudili, hodně objektů bylo přestěhováno, zatímco jiné byly přidány. Ujistil jsem 
se, aby každá věc v Zase na Jupiteru byla přesně umístěna. Úspěch mise tedy záleží na hráčo- 
vých schopnostech poskládat všechny části hlavolamu dohromady. Myslím, že úroveň dává hrá- 
či pocit, že už zde jednou byl, ale zachovává svěžest a vzrušení úplně nové mise. Gary, myslím, 
že jsme udělali dobře. 


- R.GCarter 
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V kapitole 2 byly popsány některé základní strategie pro režim MultiPlayer. Tato kapitola se mís- 
to toho zaměřuje na základní operace a kontrolu režimu MultiPlayer. Zahrnuje kromě hracích 
pravidel (v obou režimech, Cooperative i Deathmatch) také nové ovládání a možnosti. A navíc 
vysvětluje, jak hrát na síti nebo přes modem. 


SHRNUTÍ REŽIMU MULTIPLAYER 


Než pronikneš do MultiPlayerové říše, potřebuješ znát alespoň základy týkající se režimu 
MultiPlayer pro Ztracené epizody Doomu. 

« Každý hráč Ztracených epizod Doomu musí mít licenční kopii Doom1.2 nebo vyšší. 

« Během režimu MultiPlayer má každý hráč uniformu jiné barvy. Tvá barva je zobrazena 
na pozadí za obličejem vojáka. Dostupné barvy jsou: hnědá, indigo, zelená a červená. 

« Umře-li hráč během Smrtelného zápasu, hra pokračuje pro všechny zbylé hráče. Mrtvý 
hráč je vzkříšen na náhodném místě po zmáčknutí mezerníku. Zádná zabitá monstra ani 
spotřebovaná munice se neobnoví, když hráč vstane z mrtvých. 

e Je možné vysílat základní zprávy a určit je specifickému hráči. Šikovnémakro ti taky 
umožní posílat předem nahrané zprávy. 


PŘÍTEL NEBO ZRÁDCE: SPOLUPRÁCE VS. ZÁPAS SMRTI 


První volba v režimu MultiPlayer spočívá ve výběru vzájemného vztahu hráčů — zdali budou 
spolupracovat a ničit jen postavy Doomu, nebo jestli považují za nepřítele i jeden druhého. Sou- 
středíme se proto nyní na rozdíly mezi těmito dvěma herními variantami — jedná se o počáteční 
pozici, zbraně a klíče, stavový pruh, mapu a špionáž. 


POČÁTEČNÍ POZICE VE HŘE 


V režimu spolupráce se ty i tví kolegové objevíte v jednom místě úrovně. V Zápase smrti je kaž- 
dý hráč umístěn náhodně do prostor úrovně. 


ZBRANĚ A MUNICE 


V obou variantách jsou zbraně nevyčerpatelné. Můžeš vzít jakoukoli zbraň nebo munici, ale její 
klon zůstane na místě pro další hráče. Jinak je tomu ale s klíči a kartami. Při spolupráci je sebra- 
ný klíč ihned nahrazen svou kopií, podobně jako je tomu u zbraní. V Zápasu smrti však každý 
hráč vlastní všechny tři klíče již při vstupu do úrovně! Znamená to, že v této variantě jsou pro 
každého všechny dveře otevřené. 
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STAVOVÝ PRUH 


Jediný rozdíl zde spočívá v tom, že v Zápase smrti je sekce ARMS (zbraně a munice) nahraze- 
na nápisem FRAG. Frag určuje počet zabití tvých kolegů — nyní nepřátel. Nezapomeň, že v této 
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variantě můžeš každého z tvých oponentů zabít více než jedenkrát. 


AUTOMAPA 
Při variantě spolupráce ukazuje automapa současně pozice všech čtyř hráčů — šipka, indikující kaž- 
dého z nich, má barvu odpovídající jeho „dresu“. V Zápase smrti nejsi schopen ostatní hráče vidět. 


Při spolupráci se můžeš klávesou F12 přepnout do módu, ve kterém vidíš „očima druhého hrá- 
če“. K návratu do tvého pohledu stačí stisknout jakoukoli klávesu. | když se však přepneš do po- 
hledu druhého hráče, nepřestává stavový pruh zobrazovat informace o tobě. Pokud však obra- 
zovka zčervená, je to proto, že jsi byl zraněn nebo usmrcen ty a ne druhý hráč. V Zápasu smrti 
nejsi schopen vidět pohledem druhého hráče. 


UKONČENÍ HRY 


Zakončení boje velmi závisí na variantě, kterou hraješ. V režimu spolupráce výsledková tabule 
ukazuje výsledky každého hráče podobně jako v samostatném režimu. V Zápasu smrti je pod- 
statný počet usmrcení jednotlivých spolubojovníků. Závěrečná tabulka proto sděluje, kdo koho 
a kolikrát zabil. 


ZÁKLADNÍ OPERACE 


Tato část vysvětluje úpravy hry a nové způsoby jejího řízení v režimu MultiPlayer. Nové metody ří- 
zení spočívají v rozhovoru a špionáži. Upravou hry rozumíme její přerušování, ukládání a načítání. 


ROZHOVOR 
Tento nový prvek ti umožňuje posílat hlášení všem ostatním, nebo je adresovat konkrétnímu hráči. 
POSÍLÁNÍ HLASENÍ VSEM 


Pro vyslání hlášení všem ostatním hráčům stiskni klávesu t, a pak napiš hlášení na klávesnici. 
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ODESLÁNÍ HLÁŠENÍ KONKRETNÍMU HRACÍ 

Stiskni klávesu, která odpovídá prvnímu písmenu barvy tohoto hráče (v angličtině) — b jako hně- 
dá (brown), i jako modrá (indigo), g jako zelená (green) a r jako červená (red). Pak napiš hláše- 
ní a odešli je klávesou g. 


POSÍLÁNÍ PŘEDEM PŘIPRAVENÝCH HLASENÍ 

Když posíláš hlášení, můžeš zvolit mezi předem připraveným hlášením nebo napsat své vlastní. 
Předem připravená hlášení můžeš snadno vidět a měnit je v menu Setupu. Pro poslání předem 
připraveného hlášení stiskni nejprve písmeno, identifikující konkrétního hráče,a poté klávesu Alt 
a číslo hlášení. 


ŠPIONÁŽ 


Tento prvek je dostupný pouze v režimu spolupráce. Když jej zapneš, vidíš náhle hru očima druhé- 
ho hráče. Klávesou F12 tento režim zapínáš a dalšími stisky této klávesy cykluješ mezi pohledy 
ostatních hráčů, je-li jich více. Pro opuštění režimu špionáže stiskni jinou alfanumerickou klávesu. 


ÚPRAVY HRY 


V režimu MultiPlayer funguje několik dalších základních operací odlišně od samostatné hry — ná- 
sledující odstavce se těmto rozdílům věnují podrobněji. 


POZASTAVENÍ HRY 


Pokud kdokoli stiskne klávesu Pause, zastaví se hra pro všechny. Nicméně kdokoli jiný může 
hru opět obnovit,a to stiskem klávesy Pause na svém počítači. 


UKLÁDÁNÍ HRY 


Kdokoli může hru uložit,aniž by pozastavil akce pro ostatní. Když ty nebo kdokoli jiný uloží hru, 
je uložena pro všechny hráče, protože všichni sdílejí jeden „šuplík“ (je dobré se předem dohod- 
nout, který to bude). 


NAČTENÍ HRY 


Není možné nahrát uloženou hru ve chvíli, kdy ostatní ještě hrají. Všichni musí nejdříve hru 
ukončit (Ouit) a teprve pak je možné odstartovat Doom z uložené hry pomocí menu Setup. 
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KOMUNIKAČNÍ PLATFORMY PRO REŽIM MULTIPLAYER 


Doom lze hrát mezi několika počítači prostřednictvím sítě nebo sériového modemu. Ideální me- 
toda spočívá v používání počítačové sítě s protokolem IPX (Novell NetWare). Tento typ sítí je 
v kancelářských prostředích velmi obvyklý. Pokud se používá jiná síť (Lantastic, Windows for 
Workgroups nebo jinou), je nutné použít speciální ovladač. Materiál Hanka Leukarta „The Offi- 
cial Doom FAO“ (Freguently Asked Auestions = často kladené otázky) disponuje vynikajícími 
návody, jak zvládat právě tyto sítě. Tento materiál je dostupný např. na CompuServe, Internetu 
nebo Usenetu. Dodatek C nabízí konkrétní a přesné adresy. 


SPUŠTĚNÍ REŽIMU MULTIPLAYER 


Existují dva způsoby, jak spustit Doom v režimu MultiPlayer — při spojení s ostatními pomocí buď 
sítě nebo modemu či nulového modemu. První způsob, jak spustit Ztracené epizody Doomu od 
začátku, využívá parametrů příkazové řádky. Druhý způsob pro spuštění již dříve uložené hry, je 
pomocí menu Setup. 


SPUŠTĚNÍ HRY MULTIPLAYER PŘI STARTU HRY 


K nastartování nové hry Ztracené epizody Doomu můžeš použít jeden ze dvou speciálních pro- 
gramů. První program, SERSETUP, slouží pro sériově zapojené hráče. Ten druhý, IPXSETUP, 
je využíván hráči na síti IPX. Po zadání příslušného příkazu (SERSETUP nebo IPXSETUP) mů- 
žeš přidat parametry příkazové řádky, které jsou popsané v další části, a spustíš novou hru v re- 
žimu MultiPlayer. Následující řádek by například zavolal člověk skrz modem na COM2 a nastavil 
by Smrtelný zápas ve Ztracených epizodách Doomu a bez monster: 


SERSETUP —dial tel.číslo —com2 —deathmatch -file JPTR V40.WAD —nomonsters 


PARAMETRY PŘÍKAZOVÉ ŘÁDKY V REŽIMU MULTIPLAYER 


Následující seznam ukazuje platné parametry příkazové řádky, které lze použít pro SERSETUP 
. i IPXSETUP: 


-dial číslo © Vytočí telefonní číslo, které je specifikováno. Hráč na druhém konci linky musí 
použít parametr -answer. 
-answer Nastaví modem do režimu odpovídání. 
-com číslo Specifikuje číslo COM portu modemu nebo sériového připojení (číslo od 1 do 5). 
Jediný řádkový parametr určen pouze pro síť IPX je následující: 
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-nodes číslo Specifikuje počet hráčů na síti (max.4). 
Jestliže neupřesníš jiné parametry než příkaz, Ztracené epizody Doomu začne pouze pro dva 
hráče. Další parametry příkazové řádky pro všechny druhy hry jsou uvedeny v kapitole 7. 


SPUŠTĚNÍ NAHRANÉ HRY Z MENU SETUP 


Když chceš spustit dříve ulolženou hru Ztracených epizod Doomu v režimu MultiPlayer, proveď 
následující kroky: 
1.. Napiš SETUP z adresáře Doomu a stiskni Eenter. Po několika sekundách se objeví me 
nu Setup (viz Obr 7.1). 


2. | Zvol položku Run Network/Modem/Serial savegame. Budeš vyzván k zadání síťového 
zařízení. : 

3.. Zvol typ, který odpovídá tvé situaci. Další otázka závisí na vybraném zařízení. Proveď 
volbu pro každou položku. Pak stiskni F10 ke spuštění hry. 


Current 
Control 
Music 

Sound FX Čard 


Hain Manu 


belect Music Card 

Select Bound FA Čard 
Select Controller Type 
Gontroller Config 

Save Settings w Run DO0M 


Run Network/Hoden/Serial Game 
Run Met/Hoden/Serial savegame 
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OBRÁZEK 7.1 Menu Setup 
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Tato kapitola vysvětluje, jak instalovat Ztracené epizody Doomu na tvém systému. Taky uká- 
že, jak instalovat Editor hry Doom (DEU) a Binární Zdrojový Partitioner (BSP). Všechny tři prvky 
jsou na přiložené disketě. Uvedené dvě utility ti umožní vytvářet své vlastní mise v Doomu. 

A konečně, kapitola též obsahuje řadu návodů k odstraňování problémů, které mohou 
s Doomem nastat. 

Poznámka: k úspěšnému dokončení instalace Ztracených epizod Doomu potřebuješ už 
instalovanou registrovanou verzi Doom 1.2 (nebo vyšší). Kompletní popis instalace 


Doomu najdeš v instruktážním manuálu. á 


INSTALACE ZTRACENÝCH EPIZOD DOOMU 


Ztracené epizody Doomu nainstaluješ podle těchto jednoduchých kroků: 
1.. Vlož disketu Ztracených epizod Doomu do příslušné diskové mechaniky, a nebo b. 
2. — V DOSu pro tuto mechaniku napiš SETUPJUP a stiskni Eenter. Uvidíš informační 
obrazovku. Pečlivě si ji přečti. 
3.. Opět v DOSu napiš SETUPJUP C DOOM a stiskni Enter. (Všimni si, že nepotřebuješ 
žádná zpětná lomítka, je-li Doom instalován v kořenovém adresáři.) 
Během instalace uvidíš několik informačních zpráv. Po skončení zase naskočí DOSovský 
prompt. Po instalaci spustíš Ztracené epizody Doomu tak, že v adresáři DOOM napíšeš JUPI- 
TER a stiskneš enter. 


INSTALAGE DEU A BSP 


Sleduj tyto jednoduché instrukce pro instalaci Doom Editoru a Binárního zdrojového Partitioneru: 
1.. Vlož disketu Ztracených epizod Doomu do příslušné diskové mechaniky, a nebo b. 
2. © V DOSu pro tuto mechaniku napiš SETUPDEU a stiskni Enter. Uvidíš informační 
obrazovku. Pečlivě si ji přečti. 
3. Opět v DOSu napiš SETUPDEU C DOOM a stiskni enter. (Všimni si, že nepotřebuješ 
žádná zpětná lomítka, je-li Doom instalován v kořenovém adresáři.) 
Během instalace uvidíš několik informačních zpráv. Po skončení zase naskočí DOSovský 
prompt. Po instalaci přečti soubor TUTOR.DOC a naučíš se používat nástroje Doom Editoru. Ke 
spuštění DEU nebo BSP stačí v adresáří DOOM napsat buď DEU nebo BSP a stisknout Enter. 
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TIPY PRO ODSTRAŇOVÁNÍ PROBLÉMŮ V DOOMU 


V této části najdeš krátké tipy na odstranění většiny problémů, se kterými se můžeš při hraní 
Doomu setkat. Hodně se jich dá lehce vyřešit. 
Většina problémů, ke kterým může dojít, se objeví v některé z následujících oblastí: 
« Základní provoz (pády, pamětové problémy) 
© Zvuk 
« Ovládání 
e MultiPlayer (síť a modem) 
V následující části dotazů aodpovědí si přečteš užitečné rady ze všech oblastí. 


ZÁKLADNÍ PROVOŽ 


Dotaz: Proč pří startu obdržím hlášení „Out of memory“? 
Odpověď: Doom vyžaduje k práci min. 4 MB RAM. Pokud je na tvém počítači paměti méně, to- 
hoto hlášení se nezbavíš. Pokud však máš 4 MB (nebo více) a toto hlášení se objevuje, může 
problém vězet v souboru CONFIG.SYS nebo AUTOEXEC.BAT, ve kterých se načítá příliš mno- 
ho ovladačů, které Doomu paměť odebírají. Není neobvyklé, že je jich v tomto souboru celá řada 
a každý z nich může být tím, který brání Doomu ve spuštění. 
Pokud máš DOS 6.0 a vyšší, můžeš řešit tento problém následovně: 
1. Stiskni a drž klávesu Shift při startu počítače (tím zamezíš načtení těchto ovladačů do 
paměti). 
2. Spusť program MEMMAKER, který dovede optimalizovat využití paměti a tak jí více 
uvolnit pro Doom. 

Pokud používáš DOS 5.0 nebo starší, je rozumné přejmenovat AUTOEXEC.BAT na jiný sou- 
bor (třeba AUTO.BAT), resetovat počítač a zkusit spustit Doom. Nezapomeň ale zpět přejmeno- 
vat tento soubor a resetovat počítač, jakmile skončíš hru. 

Čtvrtá cesta k vyřešení problému spočívá ve spuštění Doomu bez jakéhokoli paměťového 
správce, jakým je např. HIMEM, EMM386 atd. 


D: Proč můj systém havaruje, jakmile spustím Doom? 

O: Pád systému, který se vyskytuje pravidelně po startu Doomu, signalizuje, že základní deska 
neodpovídá DOS Extenderu, který je do Doomu zabudován. Místo náhrady základní desky počí- 
tače se doporučuje pouze použít vhodný DOS extender. Pokud máš přístup k Internetu, je mož- 
né downloadovat soubor nazvaný ALTDOOM.ZIP (viz dodatek C, kde jsou některé důležité FTP 
adresy). Pokud nemáš přístup k Internetu, dá se tento soubor získat z oficiální BBS id Software 
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nazvané Software Creations. Čísla jsou: 
001—508—365—2359 (2400 baudů) 
nebo 
001-508—368—7036 (9600, 14.4K v.32bis) 
nebo 
001-508-368—4137 (14.4, 15.8K HST/DS) 


D: Pracuje Doom s SMARTDRV.EXE? 
O: Problém spolupráce může být vyřešen přidáním následující řádky do souboru CONFIG.SYS: 
DEVICE=C:.EXE DOUBLE BUFFER 


D: Jak mohu zabránit padání systému, když pužívám kartu Gravis UltraSound? 


O: Problému předejdeš (prý se objevuje u Doomu 1.2 na jistých strojích), když upgraduješ GUS 
on-board RAM na 1024k. Možná bys mohl použít IRO 7 nebo menší. 


D: Jak mám hrát Doom pod OS/2? 
O: Doom můžeš spustit pod OS/2 při tomto nastavení: 


DOS BACKGROUND EXECUTION OFF 
DOS BREAK OFF 
DOS FCBS 16 
DOS FCBS KEEP 9 
DOS FILES 20 
DOS HIGH OFF 
DOS RMSIZE 640 
DOS UMB OFF 
DMPI DOS API AUTO 
DMPI MEMORY LIMIT 8 
DMPI NETWORK BUFF SIZE 8 
EMS FRAME LOCATION AUTO 
EMS HIGH OS REGION 0 
EMS LOW OS REGION 384 
EMS MEMORY LIMIT 2048 
HW NOSOUND OFF 
HW ROM TO RAM ON 
HW TIMER ON 


IDLE SECONDS 0 
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IDLE SENSITIVITY 100 
INT DURING IO ON 
VIDEO TRETRACE EMULATION OFF 
VIDEO SWITCH NOTIFICATION OFF 
XMS HANDLES 32 
XMS MEMORY LIMIT 2048 
XMS MINIMUM HMA 0 


PROBLÉMY SE ZVUKEM 


D: Proč neslyším žádný zvuk? 

O: Nejčastější příčina spočívá v tom, že Doom není nakonfigurován pro tvou zvukovou kartu. 
Spust program SETUP a zadej správné hodnoty — nezapomeň pouze uložit nastavení při ukon- 
čení programu SETUP. 


D: Mám kartu kompatibilní se SoundBlasterem, ale stále nejsem schopný z Doomu vymámit ja- 
kýkoli zvuk. Co mám udělat? 

O: Bude zřejmě nutné spustit tvou kartu v režimu emulace Sound Blasteru. Toho se obvykle 
docílí spuštěním programu dodávaného s kartou, nebo nastavením přepínačů na kartě. Přečti si 
podrobně dokumentaci ke kartě. 

D: Mám kartu Gravis UltraSound. Umí pracovat s Doomem? 

O: Ano. Je však nutné před startem Doomu provést následující: 


1. Nastav proměnnou prostředí ULTRASND příkazem (též je vhodné tuto řádku umístit 
do souboru Autoexec.bat): 
SET ULTRASND=220,1,1,7,5 


2. Instaluj „General MIDI patch“, kterým je karta Gravis vybavena. 


3. Umísti do souboru Autoexec.bat řádku: 


SET ULTRADIR=C: 
Zkopíruj soubor ULTRAMID.INI do tvého adresáře DOOM a přejmenuj jej na DMXGUS.INI. 


D: Proč nepracuje má karta ATI Stereo—F/X s Doomem? 
O: Vypni DMA buffering na této kartě pomocí konfiguračního programu SFX.EXE dodávaného 
s kartou. 


ŘÍZENÍ 


D: Proč se při hře pohybuje má myš sama? 
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O: Je možné, že používáš starší ovladač myši. Pokud používáš myš Microsoft, použij ovladače 
9.x místo 8.x. 


D: Mám dvoutlačítkovou myš. Jak ji přinutit, aby pracovala s Doomem? 
O: Doom předpokládá, že se používá třítlačítková myš, a implicitní přiřazení funkcí tlačítkům je: 
primární tlačítko=střelba, střední tlačítko=úkrok, pravé tlačítko=dopředu. U dvoutlačítkové myši je 
nutné editovat textový soubor DEFAULT.CFG v adresáři DOOMDATA. Hledej řádku s deklarací 
mouseb fire -1 
a zadej zde hodnotu 1. Další řádky, týkající se myši, zní 
mouseb fire 0 
mouseb strafe 2 
Pomocí této konfigurace je možné střílet primárním tlačítkem a dělat úkroky tlačítkem pravým. 


PROBLÉMY V REŽIMU MULTIPLAYER 


D: Proč můj modem nepracuje s Doomem? 

O: Možná používáš nestandardní přerušení (IRO) pro tvůj COM port. Existuje sharewarová utili- 
ta, která změní implicitní IRO tak, aby šlo Doom spustit. Navíc je možné, že tvůj modem vyžadu- 
je speciální inicializační řetězec. Následuje několik inicializačních řetězců pro často používané 


typy modemů. 

Boca M1440i (internal) AST48=0S37=9S46=136%C0% E0%M)8K084O08R18C18D2 (GO |N1N0 
Boca 14.4 Fax/Modem AT S46=0 S37=9 NO 400 84D2 8K4 

Digicom Systems Scout Plus ATZ*E0*N3*M0*S0*F08D2 

Gateway Telepath 14.4k AT S46=0 S37=9 NO 8 O0 8D2 8K0 %CO 

Generic 14.4k Fax/Modem AT S46=0 S37=9 NO 800 8D2 %C0 (NO 8K0 
Hayes 28.8k V.FAST Modem AT 806 8K S37=9 N %C0 NO 

Intel 14.4k AT (NO %C0 100 B8 

Practical Peripherals 14400FX v.32bis AT Z S46=0 8400 8D2 

Supra AT 8F0 S46=136 %CO 

Telepath 14.4k AT 8F8M08K08N68H0 S0=1 

USR Sportster 14.4k Fax/Modem AT S0=1 S7=60 E1 00 V1 84C1 8D2 8K0 8N6 8A3 
Zoom 14.4k VFX AT806S37=9N0%C 


Další seznam potenciálních problémů a jejich řešení lze nalézt v „The Official Doom FAO“ od 
Hanse Leukarta. Tento zdroj je k mání v Gamers na CompuServe nebo na různých místech na 
Internetu. Kapitola 8 obsahuje konkrétní Internetové adresy. 
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KAPITOLA 7 


PODVODNÍCI 
VÍTĚZÍ VŽDY 
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V každém zákoně je nějaký háček, vždy existuje zadní vchod a každý sejf lze otevřít. Kdo řekl, 
že „V lásce a válce je vše dovoleno“? Nesnaž se hledat odpověď. To k nám asi promlouvá vše- 
obecné podvědomí. Díky Bohu, id Software zabudoval do Doomu cheaty (kódy usnadňující hru). 
Kódy cheatů ti mohou zachránit celé dny a možná i zdravý rozum, když se tvá frustrace dostane 
na vrchol. Kromě cheatových kódů můžeš použít různé parametry příkazové řádky, některé přá- 
telské a jiné ďábelské. 


KÓDY CHEATŮ 


Libovolnou funkci cheatů aktivuješ, když kdykoli během hry jednoduše napíšeš kód. Některé 
funkce budou vypnuty, jestliže napíšeš stejný kód znovu. 


IDDOD Ocitneš se v požehnaném „božském“ režimu, nepřátelské útoky tě ne 
mohou zranit. Vypneš ho napsáním IDDOD. 

IDCHOPPERS Přidá ti k výzbroji motorovou pilu. 

IDMYPOS Ukazuje souřadnice tvé pozice v hexadecimální soustavě 
(pro fanoušky hex). 

IDBEHOLD Umožní ti zapínat neviditelnost (I), nezranitelnost (V), počítačovou mapu 


(A), antiradiační oblek (R) nebo brýle zesilující světlo (L). S tímto kódem 
si můžeš dát i válečný amok (S). Jednoduše napiš IDBEHOLD s daným 
písmenem v závorkách pro požadovanou pomůcku. 


IDKFA Získáš všechny zbraně v Doomu a taky všechny klíče. (Vynecháním „K“ 
z kódu získáš všechny zbraně bez klíčů.) 
IDCLEV Přenese tě do libovolné úrovně v Ztracených epizodách DOomu. Napiš 


IDCLEV a zadej číslo epizody (1,2 nebo 3) s číslem požadované 
úrovně. Například IDCLEV23 začne hru v druhé epizodě, třetí úrovni. 
IDSPISPOPD Tento kód ti umožní procházet zdmi. Napíšeš-li ho podruhé, bude vypnut. 


PARAMETRY PŘÍKAZOVÉ ŘÁDKY 


Začínáš-li Ztracené epizody Doomu z příkazové řádky, můžeš si přidáním užitečných parametrů 
ušít hru na míru. Abys mohl použít řádkové parametry, musíš Ztracené epizody Doomu spouštět 
pomocí příkazu -file. Tento příkaz převáží originální soubor DOOM.WAD. Z adresáře DOOM 
jednoduše opiš příkaz Doom -file jptr v40.wad s libovolným počtem parametrů na konci. 
(Všechny tyto parametry příkazové řádky lze použít s programy IXPSETUP nebo SERSETUP 
pro režim MultiPlayer. Podrobnosti jsou v kapitole 5.) 


Zá“ „ 


REŽIM "VÝVOJÁŘ" č 


-skill číslo Nastaví obtížnost od 1 (Jsem na smrt ještě mladý) do 5 (Noční můra). 
-episode číslo Umožní ti začít hru ve zvolené epizodě (1, 2 nebo 3). 

-fast Monstra tě atakují se stejnou rychlostí jako v obtížnosti Nightmare. 
-respawn Monstra po osmi sekundách oživnou (jako v Nightmare). 
—nomonsters Spustí hru bez monster (vhodné pro Smrtelný zápas). 


-loadgame číslo Načte nahranou hru podle čísla „šuplíku“. 

-config jméno souboru Načte jiný konfigurační soubor než DEFAULT.CFG, který je k Doomu 
přiložen. 

-file jméno souboru Přidá specifikovaný soubor k seznamu souborů WAD, které jsou 
normálně načteny při spuštění Doomu. Tento parametr přepíše grafiku 
nebo mapy v souboru DOOM.WAD. 


REŽIM „VÝVOJÁŘ“ 

„ 
Doom také obsahuje „vývojářský“ režim, který se spustí s parametrem —devparm. Řada para- 
metrů z příkazové řádky pak umožní přepínání se mezi úrovněmi, přidávání dalších .WAD sou- 
borů, snímání obrazovek a další funkce. Zadej parametr -devparm a přidej další parametry, ja- 
ko je například: 


-warpxy což tě přenese do epizody x, úrovně y, nebo 
-record jméno souboru zapíše průběh hry do souboru se zadaným jménem. 

Záznam končí když jsi zabit nebo když ukončíš hru. 
-playdemo jméno Spustí demo, jehož jméno určíte. 


Ve vývojářském režimu uvidíš na jižním okraji obrazovky blikající tečky. Ty určují, jak rychlá je 
frekvence rámů hry — jedna tečka znamená 35 fps (rámů za sekundu), dvě 24 fps, tři 17 fps 
a čtyři znamenají 14 fps. 

Pokaždé, když je vývojářský režim spuštěn, Ize vytvořit sejmutí obrazovky stiskem klávesy 
F1. Sejmuté obrazovky jsou uložené v adresáři DOOMu jako bitmapové soubory s příponou 
„PCX. Každý soubor obdrží jméno DOOMxxx.PCX, kde xxx je vzestupná řada čísel,počínající 
000. Tyto obrázky lze načítat do jakéhokoli programu zvládajícícho formát PCX, jako je například 
PaintBrush v Microsoft Windows. 
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Tato kapitola pojednává o dvou sharewarových nástrojích pro vytváření úrovní: DEU a BSP. Chris 
Klie si na chvíli odpočine od vytváření úrovní Doomu — v jeho případě už jde o nevyléčitelnou ná- 
kazu — a podělí se o své ověřené triky. (DEU a BSP jsou na přiložené disketě.) Tato kapitola ještě 
obsahuje seznam několika tuctů Doomovských add-ons, které můžeš na síti prozkoumat. 


DEU A BSP- TIPY, TRIKY A NÁPOVĚDY CHRISE KLIEHO 


Myslím, že nápověda k DEU (na disketě) je více než srozumitelná a tak nebudu nosit dříví do le- 
sa. Ale každý, kdo někdy zkoušel něco nového, může potvrdit, že není nic lepšího, než vlastní 
zkušenost. Mohu se však podělit o jednu nebo dvě finty, které mi pomohly a snad pomohou i to- 
bě. Tato diskuse je určena těm, co už mají jisté zkušenosti s vytvářením úrovní. 


STAVĚNÍ UZLŮ A EFEKT HOM 


DEU by ti bez BSP (Binární Zdrojový Partitioner) nebyl k ničemu. Během tohoto psaní má po- 
slední verze DEU (v5.21) funkci hrubého stavění uzlů. Použiješ-li DEU k vytvoření uzlů mapy, 
pravděpodobně skončíš se „zrcadlovou místností“ (také známou jako efekt HOM). Tento efekt 
se projevuje tím, že zdi a povrchy vypadají průhledně. Této chyby se však jednoduše zbavíš. 

Při ukládání mapy v DEU budeš dotázán, zda-li má DEU přestavět uzly. Odpověz záporně. 
Jak si soubor WAD uložíš, použij k tomu BSP. Je-li BSP instalován v tvém běžném adresáři, na- 
piš BSP jméno souboru. WAD a stiskni Enter. 

BSP přestaví uzly na tvé mapě a uloží tvou práci do přechodného souboru TMP.WAD. Tento 
soubor si pak můžeš přejmenovat jak chceš (ale myslím, že tohle jméno už někdo zabral). Taky 
můžeš během tvoření uzlů pojmenovat svůj soubor WAD. Prostě na příkazovou řádku napiš 
BSP jméno souboru. WAD nový soubor.WAD. Svou novou úroveň otestuješ, když ji v Doomu 
nahraješ pomocí příkazu -file. Nemá-li úroveň jiné mouchy, bude efekt HOM pryč. 


VYROVNANÉ POVRCHY: ZNAČKA PROFESIONÁLNÍHO PATCH WAD SOUBORU 


Při vytváření patch WAD souboru je důležité správně srovnat povrchy. U zakřivených a divně 
zalomených zdí se toto jednoduše provede použitím možnosti DEU, auto-align (automatické 
srovnání), dostupné napsáním Alt I. Menu auto-align ti umožní automaticky zarovnat povrchy 
vybraných zdí vedle sebe-ve směru hodinových ručiček, od první k poslední. Měj však na pamě- 
ti, že auto-align pracuje pouze s normálními povrchy, ne s vrchními ani spodními. To znamená, 
že auto-align lze použít k rozhodnutí, kam umístit dveře nebo okno kvůli správné pozici vrcholů 
- v přípravě na jejich instalaci. 
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Po zaučení si na auto-align rychle zvykneš. Ušetří ti spoustu hodin láteření: „Dobrá, teď mu- 
sím posunout tuhle dlaždici, ale o kolik bodů?“ Funkce auto-align zarovná povrchy na x—ové 
ose (doleva a doprava) i na y—ové ose (nahoru a dolů). Zvykni si na tuto vymoženost hned na 
začátku své kariéry stavění PWAD. Tvá práce pak bude vypadat mnohem profesionálněji. 


VYROVNÁNÍ PODLAHY A STROPU 


| když máš úplnou kontrolu nad umístěním povrchů zdí, s podlahou a stropem to je něco jiného. 
Povrchy podlahy a stropu se opakují v pevné posloupnosti nad i pod povrchem. To bývá kritické, 
když chceš vyrovnat určité povrchy podlah, např. GATE1. Tvůj výtvor by měl pasovat na 
povrchy stropů a podlah. 

Měj na paměti, že vzorek každé podlahy a stropu se pěkně vejde do tabulky 64*64 bodů. 
V DEU drž klávesu G, dokud se číslo v pravém rohu informačního pruhu nevyšplhá na 64. To 
znamená, že budeš pracovat s tabulkou 64*64 bodů a každý čtverec 64*64 uložený úhledně do 
tabulky vytvoří perfektně vyrovnané stropní i podlahové povrchy. 

Bav se a nenadávej na své nástroje. Jasně, DEU je freeware, ale nenech se tím zmást. Je to 
mocný, promyšlený nástroj. (Musí být, hej...nestavíme tady úrovně Wolfensteinu.) Dokonce 
bych řekl, že DEU je v mnoha směrech lepší, než nástroje používané několika komerčními 
herními vývojáři. Jestli tě DEU upozorní na problém v mapě, tak tam ten problém s velkou prav- 
děpodobností je. A chyba bude možná na tvé straně. 

Doporučuji projet mapu všemi fázemi DEU utility k hledání chyb (aktivuje se stisknutím Alt C) 
a opakovat to často během konstrukce. Někdy je problém s otevřenými (nezavřenými) sektory 
nebo překrýváním, nespojenými vrcholy nebo linedefy. DEU nikdy neudělá chybu, pokud neutili- 
zuješ prvky rozdělených sektorů (Alt+|+5 v režimu vertices), což může nepříjemně pomíchat ně- 
které sektorové reference linedefů. Tento problém lehce vyřešíš, když každou referenci ručně 
nastavíš na původní hodnotu. 

Rozdělených co ? Linedef? Sektorové reference... cože?!!!... Hej, já jsem říkal, že to je pro 
uživatele, co už s tím mají zkušenost. Tohle jsou prostě některé triky a tipy, které ti pomohou na 
cestě za perfektním PWAD. Rád pomohu těm, co mají otázky...no, aspoň to zkusím. Moje adre- 
sa na CompuServe je 74767,3615 (Internet: 74767.3615 © compuserve.com). Napište mi své 
otázky a já se jich pokusím odpovědět co nejvíce. Budu-li zavalen tunami E-mailu, můžu taky 
vytrhnout svůj modem a vyběhnout za šíleného řevu na ulici. 
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Tato část obsahuje krátký přehled několika populárních addons Doomu, které lze lehce najít na 
různých službách sítě. Máš-li účet na CompuServe nebo America On Line, hráčské konference 
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představují bohatý zdroj informací. Následující add—ons se též nacházejí na několika Interneto- 
vých místech. 


DEHACKED V1.3 


Tato utilita ti umožní modifikovat soubor DOOM.EXE a vytvářet tak nové zbraně, nová monstra, 
speciální efekty a jiné zajímavé věci. 

Autor: Greg Lewis (gregory.lewis © umich.edu) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad edit/doomhack/dhaked1 3.zip 


Tato utilita se používá k odstranění tabulky rámů z registrované verze DOOM.EXE. Lze také 
psát a editovat patch soubory v textové nebo binární formě a pak je zapsat zpět do DOOM.EXE. 


Autor: Chris Gillespie (gilles2 © hubcap.clemson.edu) 
Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: wad edit/doomhack/dfram10.zip 


DMAUD ukládá a extrahuje zvuky ze souborů DOOM.WAD distribuovaných s verzemi DOOM 
1.0, 1.1 a 1.2. DMAUD přehrává soubory na kartě kompatibilní se SoundBlasterem. DMAUD 
v1.1 umí vytvářet zvukové soubory PWAD. Vstupní soubory mohou mít libovolný formát (.AU, 
VOC, .WAV, .SND) a jakoukoli vzorkovací rychlost, budou případně konvertovány. 

Autor: Bill Neisius (bill © solaria.hac.com) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad edit/misc/dmaud11.zip 


DMFE 


DMFE doplňuje utilitu Billa Neisiuse, DMAUD, která upravuje zvukové soubory v Doomu. 
Autor: Douglas Reedy (welch © zaphod.mps.ohio-state.edu) 
Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: misc/dmfe001.zip 
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DOOMGAD V4.3 


Toto je editor map Doomu pro Windows. Umožňuje vytvářet nové úrovně z ničeho, třídi- 
menziální ukázku, editování drag—-and—drop a celkem dobře zachází s uzly. 

Autor: Matt Tagliaferri (matt.tagliaferri © pcohio.com) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad edit/editors/dmcad43.zip 


DOOMDUMP V0.9 


Vloží všechny struktury obsažené v souboru WAD do textového souboru. 
Autor: Steve Simpson (ssimpson © world.std.com) 
Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: wad edit/misc/dmdump09.zip 


DOOM EDITOR-THE REAL THING V2.60B4 
Editor map Doomu umožní měnit mapy, prohlížet bitmapy a export i import zvuku. Je třeba as- 
poň malá znalost struktury DOOM WAD. (Vyžaduje Windows v3.1.) 

Autor: Neznámé jméno (pringler © cuug.ab.ca) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad edit/editors/de 260b4.zip 


Tohle je stavitel uzlů od id Software na portu DOSu. 
Autor: Ron Rossbach (ej070 © cleveland.free.net.edu) 
Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: wad edit/node—build/idbsp10.zip 


JUMBLE V3.0 


Umísťuje věci v Doomu (objekty, nepřátele a pomůcky) náhodně na nová místa. Umožní nahrát 
konfigurační soubory, zatížit objekty, odstranit věci a uchování věcí v paměti. Je kompatibilní 
s netDOOM. Také čte soubory RanDOOM v1.x.W. Archív výběrových add—ons zahrnuje mnoho 
souborů „JBL již vytvořených k okamžitému použití ve hře. 

Autor: <Empty>Production (joakim.erdfelt © swsbbs.com) 
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Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: random/jumble30.zip a random/jumble3s.zip 


MDE: MY DOOM EDITOR V0.90B 


Umožňuje modifikaci úrovní Doomu, jako umístění objektů, osvětlení úrovní, výšky stropu a po- 
dlahy, tajné oblasti, poškození slizem, blikající světla, drtící stropy, jezdící plošiny, teleporty 
a další. 

Autor: Patrick Steele (adresa neznámá) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad. edit/editors/mde90b.zip 


REJECT V1.0 


Utilita pomocí příkazové řádky buduje REJECT zdroj v Doomovském souboru PWAD. Projede 
znovu jakýkoli soubor PWAD používající editor úrovní, jako třeba DEU. Hlavním účelem je zrych- 
lit pomalé PWAD soubory zredukováním počtu kalkulací čáry pohledu, které jsou prováděny mo- 
torem Doomu. 

Autor: L.M.Witek (lee © trousers.demon.co.uk) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad edit/misc/reject10.zip 


VERDA V0.20 


Umožní pohyb objektů po mapě a jejich přeměnu na jiné věci. Například lze změnit čidla, výběr 
postranního vzhledu, výběr vzhledu sektorů, výšky podlah, výšky stropů, pohyb v sektorech 
(zvedání/snížení, atd.) a vlastnosti (sliz/blikající světla, atd.). 

Autor: Mike Carter, Robert Fenske a Bob Robinson (verda © aldan.cs.biu.ac.il) 

Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 

Adresář a soubor: wad edit/old edit/verda020.zip 


WAD EXTENDED TOOLS V1.0 


Umožňuje prohlédnutí a hex editování zdrojů WAD, jako obrázků, vzorků, barevných map a dalších. 
Autor: Jméno neznámé (vels © aldan.cs.biu.ac.l) 
Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: wad edit/misc/ewt.zip 
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WAD HACKER V2.0 


WAD Hacker prohlíží zdroje souborů WAD V DOOMu. Umožňuje prohlédnutí všech grafických 
zdrojů. BMP Ize vygenerovat z libovolné grafiky a z každé úrovně lze vyprodukovat soubor 
PWAD. 


Autor: Roger Hayes (roger hayes © stortek.com) 
Místo: infant2.sphs.indiana.edu/pub/doom 
Adresář a soubor: wad edit/misc/wadhak.zip 


ZÁVĚREČNÉ SLOVO K ADD—0NS 


Kromě zmíněných add—-ons existují doslova stovky jiných. Chceš-li se dozvědět o tuctech dal- 
ších, sežeň si Official Doom FAO od Hank Leukarta. Hankův seznam FAO je dostupný na něko- 
lika místech na síti včetně konference Sybexu na CompuServu (GO SYBEX). Máš-li přístup na 
Internet, pošli Hankovi žádost na ap641 © cleveland.freenet.edu se subjectem „DOOM FAO Re- 
auest“. 
Zde jsou další místa na Internetu, kde je Official Doom FAO vyvěšen každé dva týdny: 
e comp.sys.ibm.pc.games.action 
e comp.sys.ibm.pc.games.announce 
comp.sys.ibm.pc.games.misc 
* alt.games.doom 
Nové oficiální Doom FAO jsou uploadovány na Software Creations BBS (a jiné bulletin 
boardy) do souboru jménem dmfagxx.zip, kde xx je číslo verze. BBS Software Cretions je pří- 
stupná na číslech: 508—365—2359 (2400 baud), 508-368—7036 (9600—14.4k v.32bis) 
a 508—368—4137 (14.4-16.8k HST/ds). 
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Jonathan Mendoza, Christen David Klie, Robert Kiana Carter: 


DOOM: Ztracené epizody 


si jediný člen posádky průzkumné lodi vracející se z vnějších oblastí 
Sluneční soustavy. Z hibernace tě však předčasně probouzí dva kódové 
Misignály: jeden z vědecké báze na martském měsíci Phobosu, druhý z malé 
základny na lo, nejvzdálenějším měsíce Jupiteru. Okamžitě si vzpomeneš 
na mysl Anomálie a děsivé pokusy United Aerospace Corporation; 


m vzpomínky z tvých zápasů s příšerami Anomálií na martských měsících 


jsou ještě příliš živé. Ale neváháš ani na chvíli —jsi přece mariňák a víš, jak 
ibojovat. Přistáváš na Callisto a vstupuješ do prostorů základny UAC.. 
Úžasná série DOOMu má pokračování. Christen Klie a Robert Carter, dva profe- 
sionální doomerští „Štvanci“ a skvělí vývojáři připravili dalších 
24 úrovní ve třech epizodách: Masakr na Callisto, Vražedná pole lo a Pekelná 
brána: Rudá skvrna. Kombinují to nejlepší, co DOOM nabízí: obrovská bludiště, 
padající stropy, výtahy, tajné dveře a průchody plné radioaktivního. slizu 

a samozřejmě plno nepříjemných obyvatel těchto prostor. 

Ztracené epizody DOOMu přesahují svou napínavostí a rozsáhlostí první, 
známější částehry. K provozování těchto epizod, které jsou dostupné 
pouze u téte" knihy, je zapotřebí pouze registrovaná verze hry DOOM, 
vybavený počítač a tvoje odvaha. Kniha, jejíž hlavní části vytvořil dobře 
známý doomer Jonathan Mendoza, je pak skvělým průvodcem novými 
prostorami a bludišti; obsahuje zdokonalené mapy a návod na získání 
všech podstatných tajemství. 

Disketa obsahuje také neobvyklý bonus: DOOM Editor, program, s jehož 
pomocí si můžete nové úrovně DOOMu postavit sami; dokumentace 
k používání programu je v knize i v elektronické podobě na disketě. 
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